TERZA 


PARTE 


POCO ALLA VOLTA... 
ANTAGAMERS SI RINNOVA! 


Carissimi lettori, se avete già sfogliato (virtualmente) questo numero 
31 prima di leggere queste righe probabilmente avrete qualcosa di di- 
verso... infatti da questo numero alcune grafiche della rivista sono 
cambiate e altre, nei prossimi mesi, cambieranno ancora. 

L’idea è quella di rinfrescare un po’ questa rivista che, mi sono accor- 
to ripensandoci, è rimasta sostanzialmente invariata da quando è di- 
ventata “free”. 

Quale occasione migliore, quindi, della sua trasformazione in bime- 
strale per incominciare a ritagliarsi del tempo per incominciare a fare 
qualche esperimento a riguardo? 


Mi rendo anche conto che, preso da queste modifiche e dalla scrittura 
di alcuni articoli particolarmente impegnativi (uno su tutti quello dedi- 
cato al VCS/2600, arrivato alla sua terza puntata) sono stato costretto 
a far slittare nuovamente un paio di rubriche che avrei voluto davvero 
far partire già da questo numero. Abbiate ancora pazienza un paio di 
mesi... prometto che nel n.32 avrete modo di vedere (e leggere) que- 
ste novità. 

Posso anticiparvi comunque che vorrei far tornare la rubrica “The An- 
taGamers” (chi segue la rivista da molti numeri se la ricorderà di cer- 
to) per lasciare nuovamente spazio a voi lettori con una piccola inter- 
vista sulla vostra storia di “gamer” e qualche mene 
foto della vostra postazione di gioco. Quindi ATARI XL _==" 
occhio ai post su Patreon e Facebook, per- TERZA PARTE 
ché quanto prima vi indicherò tutto il neces- 

sario per partecipare a questo, credo, gradito 

ritorno. 


Da un punto di vista dei contenuti questo An- 
taGamers rimane comunque un numero ric- 
co, con giochi di indubbio valore (due Anta- 
Silver non capitano per caso) che coprono in 
maniera completa gli anni ottanta e novanta. 
Peraltro, come avrete intuito dalla copertina, 


ae mnovwaneneese "torna su queste pagine il glorioso NES con u- 
pptafileo ATARIJ\ . © no dei suoi giochi più iconici. Non credo sia un 


SECONDA PARTE " » ù Ù 
caso se alla fine la copertina che ha vinto il 
sondaggio sia stato proprio Legend Of Zelda 
con il 73% dei voti. 
E a proposito della copertina... diversamente 
dal solito, questa volta è stata necessaria una 
pre-selezione su Facebook perché avevo ben 
quattro papabili copertine da proporvi! 
Mi sembra giusto quindi utilizzare questo spa- 
ta zio per mostravi anche le due perdenti di que- 
re sta scrematura iniziale: la prima era sempre 
dedicata a Legend Of Zelda, ma metteva in 
risalto lo scudo dorato su un fondo scuro e che, lo ammetto, mi piace- 
va davvero molto. Evidentemente però ero l’unico a pensarla così, vi- 
sto che è quella che ha incontrato meno i favori degli utenti! 
L'altra copertina scartata dal pubblico di Facebook era invece dedica- 
ta a Moonstone, una prima pagina che avrebbe utilizzato una illustra- 
zione “fan art” visto che la copertina ufficiale del gioco è oggettiva- 
mente inguardabile! 


VAS = 
(3) Moonstone @ 


Ultimo accenno e ringraziamento anche per l’inossidabile Stefano Pic- 
cinni che si è proposto di scrivere una mini recensione relativa ad un 
gadget a tema Pac Man davvero simpatico. La rubrica “la pagina della 
tecnologia inutile... ma che ci piace tanto!” è nata così, per caso, e po- 
trebbe quindi esaurirsi con questo numero... ma, a pensarci bene, se 
qualcuno di voi ha qualche acquisto “nerd” collegato al mondo dei vide- 
ogiochi da consigliare, siete liberi di mandare una foto e scrivere la vo- 
stra mini recensione del gadget. Se la proposta avrà successo potreb- 
be diventare una nuova rubrica fissa completamente dedicata alle vo- 
stre scoperte! 


Detto questo vi auguro, come sempre, una buona lettura! 


VASTA 0% 


IN QUESTO NUMERO... 


1 o 7 si ATI VCS - III PARTE HARDWARE 


1 9 81 MIS SILE COMMAND ATARI VCS/2600 


19 86 THE LEGEND OF ZELDA NES 
1988. =ARKANOID 
REVENGE OF DOH C64 


1991 MOONSTONE AMIGA/MS-DOS 


19895. STAR WARS: DARK FORCES pc ms-pos 


2074. STYX - MASTER OF SHADOWS PC WINDOWS 


TODAY MASS EFFECT ANDROMEDA prc winpows 


ISTRUZIONI PER L'USO 


IL GIUDIZIO FINALE 


Alla fine di ogni gioco che troverete in questo numero ci sarà uno spazio come questo 
all’interno del quale vedrete un giudizio che cercherà di riassumere se il titolo merita 
di essere giocato anche oggi da giovani e meno giovani. 
Le domande a cui idealmente vorrei rispondere sono le seguenti: 
- Il titolo ha retto bene lo scorrere degli anni? 
- E’ talmente ben fatto che potrebbe piacere anche ai nostri figli? 
- Si adatta alle necessità di un quarant’enne che ha sempre meno tempo da 
dedicare ai videogiochi? 
- Se non lo avete mai giocato, è il caso di provare a recuperarlo? 


I giochi migliori potranno poi venire premiati da due medaglie ben precise: 


Un titolo da recuperare per gli appassionati del genere e/o di quella 
gilue! particolare epoca storica. Per quanto bello, gli altri potrebbero rima- 
Anto Di nere con questa lacuna ludica per dedicarsi ad altro più vicino ai loro 
gusti. 


È Un titolo che ha fatto storia: una pietra miliare che ogni appassionato 
piabo! {l ) di videogame dovrebbe giocare almeno una volta nella vita! Non ci 
| A sono generi, anni e piattaforme preferite che tengano. Ancora oggi è 
i un gran gioco 
Sia ben chiaro: un gioco che non guadagna questi riconoscimenti potrebbe essere 
comunque un gioco valido, ma qualcosa non gli permette di raggiungere l'eccellenza. 


Cari , quando 

vedete questo riquadro 

vuol dire che tocca a voi! 

Infatti questo spazio delle *® 
recensioni conterrà i commenti più 
interessanti e simpatici emersi dai 
post pubblicati sulla pagina Facebo- 
ok di AntaGamers. 


PS: Laddove necessario i commenti 
potrebbero venire accorpati o modi- 
ficati senza alterarne, però, il signifi- 
cato. 


|IEDst © eli. ao «TN N SNAMID® (L= a MT 


NGI ZIE come questo andrò ad analizzare come quel determinato 
gioco venne recensito dalla carta stampata dell’epoca e, se possibile, 
andrò anche a comparare le recensioni scritte all'uscita del gioco per 
capire ancora più a fondo come quel titolo venne accolto: fu compreso 
appieno? Fu sottovalutato... o forse sopravvalutato? O magari un grande 
classico venne colpevolmente ignorato? 


cado due — 


Le pagine che avete virtu ì 


FANO PICCINNI, D 
Alessandro Socci, Da ide 


Note Legali 


Tutti i marchi riportati appartengono ai 
legittimi proprietari; marchi di terzi, nomi 
di prodotti, nomi commerciali, nomi cor- 
porativi e società citati possono essere 
marchi di proprietà dei rispettivi titolari o 
marchi registrati da altre società e sono 
stati utilizzati a puro scopo di analisi stori- 
ca e di informazione, sempre a beneficio 
del possessore e senza alcun fine di viola- 
zione dei diritti di Copyright vigenti. 

Tutte le informazioni ed i contenuti (testi, | 
grafica ed immagini) riportati senza fonti 


sono, al meglio della nostra conoscenza, di 
pubblico dominio; se, involontariamente, è 
stato pubblicato materiale soggetto a copy- 
right o in violazione alla legge si prega di 
comunicarcelo e provvederemo immedia- 
tamente a rimuoverlo. 


1979 
IL POTERE DEL 
MARKETING E DI KASSAR 


Con l'addio di Bushnell Atari si 
trovò orfana del suo creatore e, 
soprattutto, con una dirigenza 
che aveva idee decisamente più 
“tradizionali” del business: in 
maniera abbastanza rapida nel- 
le sedi Atari fecero la loro com- 
parsa codici di comportamento 
e di abbigliamento, porte blinda- 
te e referenti di sicurezza azien- 
dale, oltre ad orari di lavoro “da 
ufficio”. A ciò si aggiunse la 
cancellazione di stravaganti abi- 
tudini consolidate, come le 
“feste del venerdì”. 

In sostanza si cercò di mettere 
in riga una azienda che in realtà 
aveva fondato gran parte del 
successo proprio su quella li- 
bertà che programmatori ed in- 
gegneri ora si vedevano negata. 
Questa linea di condotta si tra- 
dusse anche in un taglio di al- 
meno trenta unità nel settore di 
ricerca e sviluppo seguito da un 
rafforzamento deciso del repar- 
to marketing, sia in termini di 
personale che di investimenti. 
Come riporta giustamente Ste- 
ve Fulton, autore dell'articolo 
del sito Gamasutra da cui ho 
reperito tali informazioni, que- 
ste strategie erano assoluta- 
mente sensate se lette attraver- 


UDIZIZA 


Sky Diver fu senza dubbio uno dei titoli migliori e 


so una prospettiva 
tradizionale: visto 
che nei magazzini 
c'erano molte unità in 
giancenza (migliaia 
di console VCS) bisognava 
spingere l'acceleratore sul ven- 
dere prima di tutto quelle e non 
certo “sprecare” soldi per nuovi 
prodotti. 

Chiunque di noi sia appassiona- 
to di videogames (e non solo) 
oggi sa perfettamente che un 
ragionamento del genere, in 
particolare nel mercato tecnolo- 
gico, equivale a scavarsi la fos- 
sa da soli, ma la Warner di allo- 
ra, Kassar e la nuova dirigenza 
Atari, evidentemente, non ave- 
vano ben chiaro in che mercato 


più divertenti pubblicati sulla VCS fino a quel mo- 
mento (ed infatti vendette molto bene) ma non rap- 
presentò comunque quella “killer app” capace di 
vedere la console e che forse Atari non sapeva 


nemmeno potesse esistere. 


si fossero tuffati. 

A questa riduzione di forza lavo- 
ro nel settore delle “idee” si ag- 
giunse anche la necessità di 
distaccare alcuni dei program- 
matori migliori sulla realizzazio- 
ne del sistema operativo dei 
nuovi computer Atari serie 
400/800, oramai prossimi alla 
commercializzazione, e già a 
lavoro su di esso a partire dalla 
seconda metà del 1978. 

Il risultato di questo insieme di 
fattori fu che le nuove cartucce 
in uscita nel 1979 per il VCS 


non suscitarono grandi entusia- 
smi, salvo pochissime eccezioni 
che, è bene dirlo, furono co- 
munque ancora per la maggior 
parte merito del rafforzamento 
dei team di programmatori volu- 
to da Bushnell nel 1978. 

Tra i titoli arrivati nei negozi 
quel’anno e meritevoli di essere 
citati troviamo Bowling, Canyon 
Bomber e Sky Diver, mentre più 


Molti dei disastri creati da Kassar e soci 
hanno avuto ripercussioni importanti 
nel mercato videoludico dell’epoca. 

Una delle più importanti è stata senza 
dubbio l’aver contribuito, del tutto in- 
consapevolmente, alla nascita della 
prima etichetta di software indipendente 
della storia : Activision. 


Come è ben evidente dalla copertina, i diritti del gioco di Superman faceva riferimen- 
to al fumetto e non al film, ma è chiaro che Atari volesse comunque approfittare del 
traino della pellicola distribuita da Warner Bros per poter attirare un nutrito pubblico 
di fan all’acquisto. John Dunn, programmatore del gioco, dovette sudare le prover- 
biali sette camicie per portare al termine il progetto in tempi utili. Nonostante questo 
impegno - e il motore di gioco già pronto “regalatogli” dal collega Robinett - Super- 
man riuscì ad arrivare sugli scaffali americani solo sei mesi dopo l’uscita del film. 


risultarono essere 
Miniature Golf, Casinò, 
Backgammon, Slot. Machine, 
Human Cannonball e Video 
Chess (quest ultimo importante 
più per la sua realizzazione tec- 
nica che per il gioco in sé). 
Discorso a parte merita Basic 
Programming, cartuccia voluta 
da Atari per coloro i quali aves- 
sero voluto “imparare a pro- 
grammare con il VCS” e che 
venne realizzata da Warren Ro- 
binett. 

Ulteriori parentesi vanno aperte 
e chiuse per quanto riguarda 
Superman, primo videogame 

domestico che cercò di sfruttare 

non solo il nome di un noto per- 
sonaggio dei fumetti, ma anche 

il traino pubblicitario del film di 

Richard Donner uscito alla fine 

dell’anno precedente. Il risultato 
finale fu un gioco innovativo, 

graficamente ottimo per l'epoca, 
tanto che richiese una cartuccia 
da 4K per essere realizzato. 

Lo sforzo produttivo non sem- 

brò comunque venire ripagato 


trascurabili 


appieno dalle pur interessanti 
vendite registrate dal titolo. 

In sostanza anche questo anno 
fu un momento di passaggio per 
la piattaforma VCS e per il set- 
tore domestico di Atari che non 
andava così tanto male da giu- 
stificare un abbandono del mer- 
cato, ma dava comunque sem- 
pre l'idea di non operare mai al 
massimo delle proprie possibili- 
tà. 

Doveroso citare inoltre un mo- 
mento storicamente fondamen- 
tale per l’industria dei videoga- 
mes accaduto proprio nel 1979: 
in una geniale trovata del repar- 
to marketing, Atari fece girare 
tra i dipendenti un promemoria 
nel quale venivano evidenziate 
le vendite dei singoli giochi di- 
stribuiti l’anno precedente. 
L'intento era di dire semplice- 
mente ai programmatori “Ehi 
ragazzi! Questo tipo di giochi 
vende meglio degli altri: fatene 
di più così”. 

Il risultato fu invece che quattro 
designer di Atari (su un totale di 
trenta impegnati in quel reparto) 
si accorsero di aver generato da 
soli il 60% delle vendite, pari ad 
un fatturato di 60 milioni di Dol- 
lari. E visto che lo stipendio an- 
nuale di ciascuno di loro era 
pari ad appena 30 mila Dollari... 
la cosa sembrò molto ingiusta. 
Fu così che David Crane, Larry 
Kaplan, Alan Miller e Bob Whi- 
tehead chiesero di essere trat- 
tati come fossero autori musica- 
li, ricevendo una piccola fetta di 
royalties sulle vendite dei giochi 
creati da loro, in quanto secon- 
do loro si trattava di opere di 


UD 


La risposta di Atari a Space Invaders fu Asteroids... ironia della sorte 
vedremo che entrambi questi cabinati avranno influenze decisamen- 
te importanti nel futuro del VCS e di tutto il mercato domestico. 


ingegno ed erano quindi frutto 
della abilità del singolo 
designer. 

E’ cosa nota e risaputa che 
Kassar rifiutò sprezzantemente 
questa richiesta paragonando i 
designer ai ragazzi che impac- 
chettavano le cartucce nella 
catena di montaggio: in fondo 
anche senza di loro il gioco non 
sarebbe arrivato nei negozi. 

In sostanza secondo la dirigen- 
za Atari chiunque poteva pro- 
grammare un videogioco. 

Il risultato di questa lungimiran- 
te ed illuminata gestione fu che 
in un sol colpo Atari perse quat- 
tro dei suoi migliori designer i 
quali andarono immediatamente 
a fondare Activision, la prima 
etichetta indipendente che, nel 
giro di un anno, divenne una 
seria concorrente della stessa 
Atari nella vendita di software 
per VCS. 

Passando invece a sbirciare gli 
altri fronti su cui era impegnata 
l'azienda nel 1979 riportiamo la 
triste dismissione del reparto 


dedicato alla 
creazione e pro- 
duzione dei flip- 
per, schiacciato 
da una concor- 
renza agguerri- 
ta e dagli stessi 
tagli voluti da 
Warner/Kassar. 
Lato arcade in- 
vece si passò 
quasi tutto 
l'anno alla ricer- 
ca di un rilancio 
dopo che un 
gioco giappone- 
se, Space Inva- 
ders, l’anno pre- 
cedente aveva 
stracciato tutti i 
record di vendi- 
te anche in America. La riscos- 
sa arrivò solo al termine del 
1979 con Asteroids, un coin-op 
che riuscì a ridare notevole lu- 
stro al marchio Atari all’interno 
delle sale giochi americane. 

Ah quasi dimenticavo... Kassar, 
sempre per risparmiare, nel 


‘Hyperspace” * Opi 


* Explosive rapid-fire space action ® 1 or 2 players are challenged to destroy asteroids and enemy 
spacecraft * New Atari-designed QuadraScan!* display system * New personal high score table display * Optional 


tional coinage including Susan B. Anthony coin slot * Bonus play at 10,000 points. 


1979 stracciò anche tutti i con- 
tratti di esclusiva con i produttori 
di chip stretti in precedenza da 
Bushnell, rendendo di fatto pos- 
sibile la nascita di agguerriti 
concorrenti anche nel settore 
hardware, come dimostrò una 
certa Mattel che nel giro di po- 


chi mesi annunciò un nuovo 
sistema di gioco chiamato... In- 
tellivision. 
1980 
ARRIVA LA SVOLTA 


Il 1980 rappresentò uno snodo 


L’idea di Bushnell era semplice, anche se 
dispendiosa: stringere accordi di utilizzo con 
tutti i maggiori produttori di chip dell’epoca 
bloccando di fatto la possibilità alla concor- 
renza di creare un hardware migliore del VCS 
a costi paragonabili. | tagli voluti da Kassar 
cancellarono questi accordi, facendo rispar- 
miare tanti soldini alla Warner ma creando di 
fatto le condizioni perché potesse nascere 
una vera concorrenza del VCS tanto che in 


meno di dodici mesi Mattel presentò Intellivi- 
sion. 


fondamentale non solo per il 
VCS, ma per tutto il mercato del 
divertimento elettronico dome- 
stico. 

Da una parte infatti la maggior 
parte delle cartucce in arrivo sul 
mercato in quei 12 mesi fu com- 
psta da giochi piuttosto sempli- 
ci, quasi degli esercizi di pro- 
grammazione utili alla formazio- 
ne delle nuove leve in forze 
all'azienda: 3D  Tic-Tac-Toe, 
Video Checkers, Circus Atari, e 
Dodge’ Em non avrebbero potu- 
to mai spingere in chissà quale 
modo le vendite del VCS e 
quindi non furono di certo la 
causa della svolta indicata nel 
titolo di questo paragrafo. 
D'altra parte nemmeno i titoli 
migliori realizzati dai designer 
Atari e pubblicati nel 1980, per 
quanto buoni, avrebbero potuto 
far esplodere la mania per que- 
sta console casalinga: Adventu- 
re di Warren Robinett, che ri- 
chiese una cartuccia da 4K per 
la sua realizzazione, era forse 
un po’ troppo complesso per 
conquistare il pubblico; Night 
Driver, una conversione arcade 
iniziata da Larry Kaplan, poi ce- 
duta a Rob Fulop che la portò a 
termine, era comunque un po’ 
troppo elementare a livello di 
grafica e infine Maze Craze, 
frutto del lavoro di un talentuoso 
programmatore di nome Rick 
Maurer, per quanto divertente 
non era così rivoluzionario. 


La svolta di cui parliamo arrivò 
nel marzi del 1980 e fu il frutto 
di un secondo gioco realizzato 
da Rick Maurer, giovane coder 
che in precedenza si era fatto le 


Maze Craze: A Game of Cops 'n Robbers si 
rivelò un titolo molto divertente, soprattutto 
grazie alle varianti che rendevano per qual- 
che secondo il labirinto (o parte di esso) 
invisibile ai giocatori. Lo scopo del gioco 
era comunque estremamente semplice: 
trovare l’uscita del labirinto prima 


dell’avversario. 


ossa su una delle poche mac- 
chine concorrenti del VCS, il 
Fairchild F. 


Proprio per esercitarsi al meglio 
nella programmazione del VCS 
sin dal 1978 il buon Rick decise 
di provare a convertire l’arcade 
più famoso del momento, cioè 
proprio quello Space Invaders 
che aveva creato tanti grattaca- 
pi alla divisione arcade di Atari. 

Intendiamoci, il suo fu uno svi- 
luppo quasi didattico, iniziato 


senza alcuno scopo commer- 
ciale. 

Curiosamente pare addirittura 
che i suoi prototipi del gioco, 
per quanto sempre più simili 
all'originale e perfettamente gio- 


Video Checkers 
non era altro che 
il classico gioco 
della “Dama” 


schiaffato in un 
VCS. Forse non 


era esattamente il 
tipo di gioco che 
il pubblico cerca- 
va acquistando 
una console elet- 
tronica alla fine 
degli anni settan- 
ta, ma oggi viene 
ricordato princi- 
palmente per il 
fatto di essere 
stato programma- 
to da Carol Shaw, 
colei che solo tre 
anni dopo ci avrebbe regalato il capo- 
lavoro River raid sotto etichetta Activi- 
sion. 


cabili, quando venivano mostrati 


in. ufficio non interessassero 
così tanto i colleghi in Atari, for- 
se perché si sapeva che quel 
particolare titolo non sarebbe 
stato “vendibile” per problemi di 
copyright o, teoria avanzata dal- 
lo stesso programmatore, per- 
ché in quel momento i giochi 
convertiti da coin-op non appari- 
vano così interessanti rispetto ai 
titoli “originali” pensati totalmen- 
te dai designer, quasi che il fat- 
to di “convertire” il gioco di qual- 
cun altro fosse visto quasi una 
forma di “copia”. 


Non solo Space Invaders fu la prima vera 
“killer app” del VCS, ma fu con ogni pro- 
babilità il titolo che creò il concetto di 
stesso di “killer app” nel mercato dome- 
stico, anche se credo proprio che 
all’epoca dovesse avere un termine sicu- 
ramente diverso (ammesso che ne avesse 


uno). 


Fu così che Maurer, acquisita 
una certa dimestichezza con la 
macchina, decise di dedicarsi 
ad un progetto “vendibile” che, 
come abbiamo visto, si sarebbe 
intitolato Maze Craze. La cosa 
curiosa è che lui stesso ha di- 
chiarato che in cuor suo affrontò 
la realizzazione di questo nuovo 
titolo come una palestra per 
affinare le sue capacità così 
da... terminare al meglio il suo 
prototipo (invendibile) di Space 
Invaders! 

Si potrebbe dire che per questo 
programmatore quella che era 
iniziata come una conversione 
privata per apprendere le logi- 
che del VCS era diventato con il 
tempo un suo pallino: doveva 
riuscire a portare quel gioco sul- 
la console Atari nel miglior mo- 
do possibile e poco importava 
se alla fine ci avrebbe giocato 
solo lui! 

Il destino però stava segreta- 
mente lavorando a suo favore, 
perché nel corso del 1979 Ray 
Kassar volò in Giappone da Tai- 
to proprio per acquisire i diritti di 
conversione di Space Invaders 
su VCS. 

E per quanto Kassar successi- 
vamente si vantò di questa sua 
grande intuizione, pare che in 
sostanza venne spinto (dopo 
lunga insistenza) a fare questo 
passo da Manny Gerard, vice 


presidente di Warner. 

Come avrete ben intuito una 
volta che venne comunicato allo 
staff creativo che Atari avrebbe 
pubblicato Space Invaders su 
VCS e che si sarebbe dovuto 
programmare il gioco, non ci 
volle molto perché il compito 
venisse assegnato a Maurer 
che poté così dedicarsi a que- 
sta conversione in via finalmen- 
te “ufficiale”. 

Ciò che alla fine Atari presentò 
al proprio pubblico nel marzo 
del 1980 fu letteralmente incre- 
dibile: pur con qualche inevitabi- 
le compromesso, l’anima del 


coin-op Taito era stata racchiu- 


sa nei 4K di quella cartuccia 
(perché in 2K un titolo del gene- 
re proprio non ci sarebbe mai 
potuto stare) ed offriva ben 112 
varianti di gioco, molte delle 


quali davvero validissime, al 
punto che la versione domesti- 
ca a molti sembrò essere più 
divertente dell'originale: perfino 
gli altri (e più esperti) program- 
matori di Atari rimasero sbalor- 
diti dal risultato ottenuto. 

Atari si trovò così tra le mani 
quella “killer app” della quale 
probabilmente non sapeva 
nemmeno di essere alla ricerca. 
Il risultato fu che Improvvisa- 
mente il VCS divenne il sistema 


La nuova versione della Atari VCS uscita 
nel 1980 vide lo spostamento delle due 
levette dedicate alla difficoltà dei giochi 
(sempre meno usate) sul retro della conso- 
le, ovviamente per ridurne il costo di produ- 
zione. Per il resto la macchina rimase pres- 
soché identica. 


da acquistare per poter giocare 
alla miglior versione di Space 
Invaders disponibile e le vendite 
della console decollarono in 
maniera esponenziale, tanto 
che il gioco stesso andò a sosti- 
tuire il vecchio Combat come 
titolo incluso nella confezione 
della console (che proprio 
quell'anno aveva subito anche 
un nuovo piccolo restyle). 


Un tale successo influenzò pe- 
santemente le strategie 
dell'azienda, ponendola di fron- 
te ad uno scenario di mercato in 
rapido mutamento. 

Innanzi tutto il numero di VCS 
presenti nei salotti americani 
aumentò a dismisura e divenne 
rapidamente un fenomeno di 
massa, motivo per cui la richie- 
sta di nuove cartucce cominciò 
ad essere costante e non più 
concentrata solo nei periodi di 
festività. Forse fu anche per 
questo imprevisto trend di mer- 
cato che Atari nei mesi succes- 
sivi fece uscire tutto quello che 
aveva pronto, anche se il valore 
della maggior parte di quei gio- 
chi non era - come abbiamo 
detto in precedenza - esatta- 
mente sconvolgente. 

In secondo luogo la dirigenza 


Non lo abbiamo citato nell’articolo, ma rimediamo con 
queste foto: a settembre del 1980 venne pubblicato anche 
Championship Soccer, poi rinominato Pelé's Soccer, un 
titolo che cercava di superare i limiti dei primi titoli sporti- 
vi arrivati sulla console. Il gioco non era esattamente 
entusiasmante ma ancora oggi viene ricordato per essere 
il primo titolo ad introdurre una scena di festeggiamento 
per il punto segnato (nel dettaglio la schermata qui sotto 
con i fuochi artificiali. Sembra una sciocchezza, ma 
all’epoca questo dettaglio colpì molto i giocatori. 


pevolezza che le conversioni 
dei coin-op di successo aveva- 
no un potenziale di vendita mol- 
to superiore ai giochi “originali” 
immaginati dai designer: termi- 
nato questo giro di programmi 
“già pronti” l’orien-tamento a- 
ziendale sarebbe cambiato ve- 
locemente, con una richiesta 
sempre maggiore di conversioni 
arcade da parte di Atari al suo 
reparto creativo. 

Ulteriore dato di fatto di cui Atari 
dovette prendere coscienza fu 
che lo standard di memoria a 
2K non poteva più bastare: tre 
dei titoli più apprezzati e venduti 
in quei mesi (Superman, Adven- 
ture e Space Invaders) richie- 
sero il doppio della memoria e, 
se ciò non fosse bastato a con- 
vincerli, anche i programmatori 
stessi lamentavano sempre più 
spesso l'impossibilità di propor- 
re giochi validi senza il raddop- 
pio dello spazio disponibile nella 
cartuccia. 


Un'ultima, ma per questo non 
meno importante riflessione cir- 
ca questo improvviso e fenome- 
nale successo del VCS, va infi- 
ne fatta sull'impatto che Space 
Invaders ebbe internamente ad 
Atari. Un risultato di tali propor- 
zioni infatti sembrò dimostrare 
senza ombra di dubbio che la 
detronizzazione di Bushnell era 
stata la cosa giusta da fare. Ora 
Warner poteva finalmente mas- 
simizzare i profitti e giustificare i 
grandi investimenti fatti per la 
produzione del VCS senza quel 
petulante ingegnere tra le sca- 
tole. 

Inutile dire che tutto ciò non fe- 
ce altro che alimentare la pre- 
sunzione di una dirigenza so- 
stanzialmente incompetente e 
già troppo piena di sé. 

Volendo fotografare questa si- 
tuazione in maniera molto cini- 
ca, Space Invaders fu solo una 
incredibile botta di fortuna arri- 
vata quasi per caso tra capo e 


UD 


collo di una dirigenza che navi- 
gava a vista. Una specie di ja- 
ckpot che, oltre a generare pro- 
fitti mostruosi, era in grado di 
indicare anche al manager più 
incapace la via più veloce per 
avere successo... Un SUCcesso 
talmente abbagliante da na- 
scondere fino all'ultimo secondo 
praticamente tutte le decisioni 
sbagliate che la “nuova Atari” 
stava prendendo quasi quotidia- 
namente e che avrebbero poi 
condotto l'azienda nel baratro. 
Prova ne è il dettaglio che vi sto 
per dire: dopo aver perso quat- 
tro tra i più validi programmatori 
appena un anno prima e assi- 
stendo all'uscita dei primi titoli 
Activision avvenuta proprio a 
luglio del 1980, secondo voi co- 
sa fece Kassar per tenersi stret- 
to il geniale autore di Space In- 
vaders e gratificare il suo mera- 
viglioso lavoro? 

Bene, a fronte di guadagni pluri- 
milionari derivanti dalla cartuc- 
cia, Kassar diede come premio 
a Rick Maurer la bellezza di... 


Ok... 


| primi quattro giochi pubblicati da Activi- 
sion nel 1980 non sono certo passati alla 
storia sul VCS come altri titoli successivi, 
ma rimangono comunque gli apripista di 
un nuovo modo di fare business nei video- 
games e, soprattutto, erano comunque 
ottimi esempi di programmazione. 


undici mila Dollari. 
Maurer, consapevole di aver 
contribuito a generare introiti 
per milioni di dollari, rimase tal- 
mente disgustato dal questo 
“benefit” che non solo se ne an- 
dò da Atari sbattendo la porta, 
ma azzerò il suo interesse nella 
realizzazione di altri videoga- 
mes per console domestiche, 
tanto che in effetti Space Inva- 
ders fu il suo ultimo titolo per il 
mercato consumer. 

Complimenti Ray Kassar... e 
complimenti a tutta la Warner. 


1981 
IL SUCCESSO COLPISCE 
ANCORA 


L'onda lunga del successo di 
Space Invaders si estese fino al 
1981, continuando a permettere 
al VCS di macinare vendite no- 
tevoli in attesa di un nuovo best 
seller che ne potesse prendere 
il posto. 

Come anticipato nel capitolo 
precedente, Atari aveva capito 
(sbattendoci praticamente il na- 
so contro) che il pubblico 


dell'epoca voleva giocare i 
grandi successi arcade sul pro- 


molti hanno paragonato gli asteroidi 


della versione VCS di Asteroids a dei pop- 
corn... io invece ci ho sempre visto le fave, 
dolci tipici di molte zone d’Italia, veneto 


incluso. 


prio VCS. 

Atari, per sua fortuna, in quel 
momento aveva già in casa due 
grandi coin-op di successo da 
convertire senza dover pagare i 
diritti a nessuno, cioè Missile 
Command e Asteroids. 

Inutile dire che i due progetti 
vennero subito messi in produ- 
zione. 

Per quanto riguarda Missile 
Command, il programma venne 
realizzato con grande compe- 
tenza da Rob Fulop e si rivelò 
un successo strepitoso. 

Stesso discorso vale anche per 
Asteroids, porting che rinunciò 
alla grafica vettoriale 
dell'originale per proporre una 
reinterpretazione più “digeribile” 
del gioco dall’hardware del 
VCS. Ancora una volta fu 
un'operazione che riuscì a sod- 
disfare il pubblico, il quale ac- 
corse in massa ad acquistare 
un gioco che, per essere realiz- 
zato, richiese addirittura 8k di 
memoria nella propria cartuccia! 


Questo trittico di successi arri- 
vati dal mondo dei coin-op fu un 
bene per la console perché 
tamponò l'emorragia di pro- 
grammatori che Atari stava su- 
bendo in quel periodo, masche- 
rando problemi interni e dando 
tempo all'azienda per riorganiz- 
zarsi. 

Da una parte, infatti, Activision 
cominciò a sottrarre ad Atari 
validi designer 
come — Carol 
Shaw, promet- 
tendo sempli- 
cemente loro 
un trattamento 
da rockstar e 
non da impie- 
gati; dall'altra 
parte invece 
programmatori 
più coraggiosi 
ed intrapren- 


Rob Fulop ai tempi di Imagic, felice come 
una Pasqua per le vendite stratosferiche 
titolo 
l'etichetta: Demon Attack. 


del suo primo 


denti fuggi- 
vano da 
Atari per fondare la propria eti- 
chetta, come lo stesso Fulop 
che, appena terminato Missile 
Command, decise di partecipa- 
re alla creazione di Imagic, se- 
conda etichetta della storia a 
produrre esclusivamente sof- 
tware per VCS. 

Credo sia interessante riportare 
quanto ha dichiarato lo stesso 
Fulop in una intervista a Paleo- 
tonic.com circa la sua decisione 
di lasciare Atari: “Pochi mesi 
dopo la consegna di Missile 
Command, abbiamo ricevuto i 
bonus natalizi. Ho pensato che 
avrei potuto ricevere 5.000$ o 
qualcosa del genere e stavo 
immaginando che probabilmen- 
te avrei acquistato una macchi- 
na usata migliore della vecchia 
Dodge Dart di mia nonna. Inve- 
ce ho ricevuto un coupon per un 
tacchino gratuito! Ricordo di 
aver pensato: "questi tipi [di A- 
tari] sono davvero stupidi... ho 
23 anni e sarei così entusiasta 
di 5.000$ che farei tranquilla- 
mente altri tre giochi con loro 
per quella cifra". Così ho deciso 
in quel momento di fare le vali- 
gie e andarmene.” 

Cioè... il programmatore che 
aveva appena dato nelle loro 


Foto da www.paleotronic.com 


mani una conversione difficilis- 
sima da realizzare e che aveva 
fruttato milioni di Dollari alla a- 
zienda, ricevette come premio 
un buono per avere un tacchino 
omaggio??? 

E' evidente che le scelte che 
Fulop aveva davanti erano solo 
due: fondare Imagic o dare fuo- 
co agli uffici di Atari con un lan- 
ciafiamme. 

Per sua fortuna (e per fortuna 
della sua fedina penale) scelse 
la prima opzio- 
ne. 

realizzato per 

A questo pro- 
posito è il caso 
di sottolineare 
come, proprio all’inizio del 1981, 
Atari cercò di far valere i propri - 
presunti - diritti riguardo alla re- 
alizzazione di software per VCS 
portando proprio Activision in 
tribunale, 

Per sfortuna di Kassar e soci fu 
presto chiaro che l'hardware del 
VCS, non possedendo alcuna 
chiave di sicurezza o elemento 
tecnologico esclusivo, poteva 
far girare software di qualunque 
provenienza senza violare alcun 
diritto. 

Questa sconfitta giudiziaria 
fu un ulteriore snodo stori- 
co particolarmente 
importante perché 
se da un lato fece 
involontariamente 
una pubblicità 
enorme proprio 
ad Activision, 


Il soggetto della 

bellissima coperti- 

na di Warlords con- 

tiene una curiosità che 
scommetto in molti non conoscono: 
l’illustratore Steve Hendricks si ispi- 
rò al programmatore Jim Huether per 
realizzare il volto del guerriero in 
armatura che vedete. 

Il buon Jim possiede tutt'oggi, incor- 


niciato in casa sua, il dipinto origina- 
le utilizzato per la cover del gioco. 


dall'altro accese i riflet- 
tori sul fatto che chiunque (ma 
proprio chiunque) sembrava 
potersi arricchire mettendo in 
commercio cartucce per. il 
gadget tecnologico più in voga 
del momento. 

Chiunque di voi abbia presente 
la storia dei videogame ha pro- 
babilmente già capito che pro- 
prio in questo momento si sta- 
vano gettando le basi per una 
delle cause principali della crisi 
che sarebbe piombata sul mer- 
cato appena due anni dopo. 


Considerando il terremoto inter- 
no ad Atari non stupisce che nel 
1981 vi fu solo un altro gioco ad 
essere pubblicato per VCS, cioè 
Warlords, guarda caso un'altra 
conversione da un coin-op di 
Atari che riesumava i paddle 
della console, periferiche che 
parevano essere state dimenti- 
cate dalla azienda. 

Ad onor del vero alcune fonti 
oggi indicano che le cartucce 
Othello e Video Pinball vennero 
commercializzate quell’anno, 
anche se Wikipiedia spergiura 
che siano entrambe uscite del 
1980... tutto ciò comune non 


sposta di molto la considerazio- 
ne sul fatto che il 1981 fu un 
anno particolarmente avaro in 
termini di nuove uscite per 
VCS... almeno sotto etichetta 
Atari. 

Infatti con marchio Activision 
arrivarono nel corso dell’anno 
ben sei giochi, mentre due titoli 
realizzati internamente ad Atari 
vennero ceduti come esclusive 
alla Tele-Games della Sears, 
cioè Steeplechase e Stellar 
Track. 


Atari, di fronte ad un numero di 
nuove cartucce piuttosto limitato 
in quel 1981, fu comunque abile 
nel riciclare tutto il software fino 
ad allora realizzato, riproponen- 
dolo a quei nuovi clienti appena 
acquisiti. Le pagine dei catalo- 
ghi pubblicati nel 1981 dalla a- 
zienda arrivarono infatti a conte- 
nere più di quaranta titoli diver- 
si, offrendo quasi tutte le uscite 
dei primi quattro anni di vita del- 
la console e capitalizzando al 
meglio il vantaggio di essere 
arrivati (quasi) primi sulla piaz- 
za. 

Dietro a questa strategia si na- 
scondeva però una pratica poco 
piacevole di stava innervosendo 
i distributori: la vendita dei gio- 
chi “caldi” come Space Inva- 
ders, Asteroids e Missile Com- 


UDIZZA 


Steeplechase, come detto, uscì in esclusiva sotto etichetta Tele- 
Games di Sears nonostante fosse il prodotto del reparto svilup- 


mand era sempre vincolata 
all'acquisto di titoli più datati e 
difficili da vendere che, inevita- 
bilmente, restavano spesso su- 
gli scaffali. 

Questo “ricatto” veniva tollerato 
perché il VCS era l'oggetto del 
momento, esattamente come | 
suoi giochi più famosi, ma si 
trattava chiaramente un ele- 
mento (e non sarebbe stato 
l'unico) che stava “avvelenan- 
do” il mercato. 

Un mercato che comunque sta- 
va rapidamente cambiando per 
effetto di una concorrenza sia 
hardware che software fino a 
quel momento mai esistita e 
con la quale, ci si stava in- 
cominciando a confrontare. 

Ciò nonostante Atari guar- 
dava davvero tutti dall'alto al 
basso: nel corso del 1981 
aveva guadagnato 1,1 mi- 
liardi di Dollari e deteneva 
circa il 75% dell'intero mer- 


Non lo ho detto nell’articolo, ma a fine 
del 1981 arrivò il primo gioco della 
Apollo, terza software house ad 
“approfittare” del successo del VCS. 
La bellezza della copertina e il fatto che 
questa etichetta sia riuscita a lanciare 
un gioco dopo soli due mesi dalla sua 
nascita (ad Imagic ne servirono circa 
dieci) dovrebbe già darvi l’idea della 
qualità dei titoli che riuscì a proporre. 
Anche la Apollo è un argomento su cui 
AntaGamers dovrà certamente puntare 
la sua attenzione in futuro. 


po di Atari (venne programmato dal 
veterano Jim Huether, sì proprio 
quello della copertina di Warlords). 
Gli accordi dietro a questa 
“cessione” non sono mai stati chia- 
riti: Atari riteneva minori questi 
prodotti e gentilmente li rifilò al loro 
partner commerciale o vennero 
programmati già con l’intenzione di 
essere venduti sotto un marchio 
diverso? Se mai lo dovessi scoprire 
non mancherò di comunicarvelo! 


cato dei videogiochi in Ameri- 

ca con un numero di dipen- 

denti arrivato a 10.000 unità 
nel giro di pochissimi mesi. 


Quali erano le aspettative per il 
1982? Beh... fare ancora più 
soldi battendo la strada che 
sembrava più facile: Kassar in- 
fatti girò per tutto l'anno con una 
valigetta piena di soldi ad acqui- 
sire licenze di coin-op di suc- 
cesso da convertire e lanciare 
sul mercato del VCS: Berzerk, 
Phoenix, Defender, Vanguard e 
un certo... Pac Man erano già 
tutti sulla lista dei titoli in fase di 
conversione alla fine di quel 
1981. m 


TO BE USED WITH 
JOYSTICK CONTROLLERS 
WITH THE 


Video Computer System” by ATARI? 
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SORCERERS 


APPRENTICE 


E una magica partita che vi permette di 
giocare all'Apprendista Stregone in uno 
scenario di montagna, nella caverna o 
spostandovi con Topolino tra i due 
scenari. 

Topolino ha bisogno del vostro aiuto per 
proteggere la caverna dall'inondazione! 
Le stelle cadenti devono essere colpite 
con le palle di fuoco; se mancate, uno 
“swoosh" vi dirà che è stata prodotta una 
scopa. 

Fermatela! fate correre Topolino: la 
scopa non deve raggiungere il fondo 
della scala! 

Il motivo “Apprendista Stregone” indica 
che una scopa ha versato un secchio 
d'acqua nella caverna. 

Usate la guida di livello dell'acqua per 


verificare quanta ce ne sia nella caverna: 


quando questa è inondata, la partita è 
finita! 

E un gioco entusiasmante che richiede 
una notevole prontezza nel far correre 
Topolino il più velocemente possibile per 
evitare l'inondazione. 

Per catturare le stelle, spostate Topolino 
sotto una stella cadente: premete il 
pulsante di controllo rosso per lanciare le 
palle di fuoco. 

Poi usate la vostra leva di comando per 
guidare la palla attraverso il cielo. 

Per fermare la scopa, fate correre 
Topolino direttamente di fronte ad essa: 
la deve coprire completamente per 
poterla fermare. 

Fate punti se catturate le stelle, colpite le 
stelle e fermate le scope nella caverna. 
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puniche! 


Come per altri titoli che abbia- 
mo già visto in passato, è im- 
possibile parlare della versione 
VCS di questo gioco senza an- 
dare a ricordare il coin-op da cui 
venne convertito, motivo per cui 
partiamo subito con il dire che 
Missile Command, in sala gio- 
chi, uscì nel 1980 e divenne 
immediatamente uno dei titoli 
più famosi dotato di trackball. 

Per i meno avvezzi di voi al ge- 
nere, il controller “trackball” era 
un sistema di comando che uti- 
lizzava una sfera per muovere il 
personaggio principale sullo 
schermo, soluzione che sostitui- 


va del tutto il classico joystick. 
Nel caso di questo gioco, però, 
a muoversi era un cursore che 
serviva a puntare i missili da voi 
lanciati contro le mortali testate 
nucleari nemiche dirette contro 
le città visibili nella parte bassa 
dello schermo. 

La particolarità del gameplay 
era data dal fatto che i nostri 
missili esplodevano nel punto 
indicato dal cursore generando 
una esplosione di un certo dia- 
metro, ma il loro lancio richiede- 
va del tempo per raggiun- 
gere il punto indicato. Per 
colpire gli obbiettivi, quindi, 


non era richiesta solo una certa 
mira ma anche la capacità di 
calcolare mentalmente. il 
“ritardo” delle nostre armi. 
Inoltre anche i missili nemici, 
una volta colpiti, generavano 
un'esplosione, elemento di ga- 
meplay che consentiva di gene- 
rare una serie di esplosioni a 
catena che consentiva di elimi- 
nare più avversari con un solo 
colpo, tecnica che diventava 
fondamentale nei livelli più a- 
vanzati. 


| |a 


Infatti i missili a nostra disposi- 
zione erano contati e non si po- 
tevano sprecare risorse con un 


N fuoco casuale e indiscriminato. 


L'arcade prevedeva inoltre tre 
basi missilistiche diverse da cui 
i far partire i propri missili di dife- 
| sa, selezionabili semplicemente 
| premendo uno dei tre tasti di 
fuoco presenti sulla plancia di 
comando. Ben presto però il 
giocatore imparava che quelli 


ì sparati dalla base centrale era- 


no più veloci e potenti e, di con- 
seguenza, si doveva decidere 
quando e come utilizzarli, inse- 
rendo nel gioco un pizzico di 
strategia in più. 

Questo semplice ma adrenalini- 
co gameplay, già di per sé mol- 
to accattivante, si sposava poi 
alla perfezione con la velocità di 
risposta del trackball, garanten- 
do a questo titolo un successo 


di pubblico tale da renderlo uno 
degli arcade più gettonati del 
1980. 


Quando l’anno successivo Rob 
Fulop venne incaricato del por- 
ting su VCS, la mancanza di un 
trackball per la console Atari lo 
costrinse a ripiegare sul più 
classico dei controller della con- 
sole: il joystick. 

Nonostante questo, la versione 
domestica da lui convertita si 
rivelò estremamente giocabile, 
godibile e perfettamente capace 
di riprodurre in maniera efficace 
il gioco da sala. Certo... biso- 
gna riconoscere che la grafica 
del coin-op non brillava per 
complessità, ma avrebbe co- 
munque potuto dare dei gratta- 
capi. Rob Fulop fu bravo a ge- 
stire i limiti della macchina pre- 
sentando comunque una inter- 
pretazione soddisfacente di o- 
gni aspetto dell'originale: ad e- 
sempio, ridusse il lancio dei 
missili ad un'unica base in 
quanto i joystick della console 
avevano un solo tasto di fuoco, 
ma nessuno percepì questa 


MISSILE COMMAND" 


ia MI 


INTARI 0800" 


COMPUTER CARTRIDGE 


MISSILE COMMAND” 


RE SE 


modifica come una limitazione. 
Vennero eliminate anche le e- 
splosioni dei missili nemici, pri- 
vando il gioco della caratteristi- 
ca “reazione a catena” vista (e 
molto utilizzata) nel coin-op, ma 
ancora una volta il pubblicò 
sembrò non notare questo ulte- 
riore “downgrade”. 

Perfino l'assenza del controller 
trackball non fermò i 2 milioni e 
750 mila videogiocatori che de- 
cisero di acquistare questa car- 
tuccia! 

Con dati di vendita come questi 


Ecco il gioco nella sua veste per Atari 
5200, sostanzialmente identica anche a 
quanto arrivato sui computer Atari 8 bit. 
Non siamo ancora a livello del coin-op, | 
ma graficamente questa conversione gli 
si avvicina un po' di più. A livello di ga- 
meplay, pur presentando sempre una 
sola base di lancio per i propri missili, 
viene reintrodotta la reazione a catena 
delle esplosioni, donando un feeling 
decisamente più in linea con la macchi- 
na originale. Da segnalare infine l’ottimo 
comparto audio presente su 5200. 


PIRVELE 


(per quanto sempre molto indi- 
cativi e da prendere con le pin- 
ze) oggi Missile Command risul- 
ta essere il quarto titolo più ven- 
duto nella storia del VCS/2600, 
subito sopra a Space Invaders 
e (con un po' di distacco) dietro 
ad Asteroids. 

Fulop, non ricevendo un cente- 
simo di premio da Atari nono- 
stante i mostruosi guadagni fatti 
con il suo lavoro, prese esem- 
pio dal suo collega David Crane 
e se ne andò dall'azienda per 
fondare la seconda software 
house indipendente della storia 
dei videogames, quella Imagic 
che ebbe vita breve, ma fu ca- 
pace di regalare comunque 


Il gioco si presenta su Atari ST con una | 
grafica decisamente più dettagliata an- |8 
che dell’originale coin-op (i sette anni | 
trascorsi lato hardware si vedono tutti). |8 
Le basi di lancio diventano due per così | 
da essere utilizzate agevolmente via | 
mouse (periferica con la quale è obbliga- | 
torio giocare a questa versione). I 
Lato audio forse ci si sarebbe potuti | 
aspettare qualcosa in più della semplice | 
riproposizione degli effetti originali, resi 
peraltro in modo un pochino fastidioso. 


moltissimi titoli di grande quali- 
tà. 


Da segnalare che la versione 
per Atari 5200, di cui parlo 
nell'apposito box, poteva essere 
giocata con il controller trackball 
creato per quella console: la 
periferica risultava realizzata 
molto bene, a differenza dei ter- 


Avevo otto anni e ri- 
cordo che avevo fatto 
il mio primo record 
mondiale con questo gioco su 
VCS. Avevo fatto andare il con- 
tatore dei punti fino a 999.999 e 
poi si era resettato ripartendo 


da zero, poi di nuovo lo avevo 
fatto andare fino a 999.999 e 
resettato ancora. Due milioni di 
punti con la stessa partita! 


| e venduti 


IE” 


ribili joystick standard del 5200. 
Peccato che il trackball non riu- 
scì a diffondersi molto tra gli 
acquirenti di questa macchina 
(beh, a dire la verità gli acqui- 
renti stessi della piattaforma 
non furono poi moltissimi). 

Per dovere di cronaca va ricor- 
dato che vennero realizzate an- 
che due periferiche trackball per 
il VCS/2600 con il codice CX-22 
e CX-80 (utilizzabili anche sul 
7800), ma non ci è dato sapere 
i quanti esemplari furono prodotti 
delle due versioni. 
i Sembra comunque che furono 
i molto pochi e l’unica cosa certa 
è che la stragrande maggioran- 
za degli utenti VCS/2600 giocò 
{ a queste conversione casalinga 


per la vecchia console Atari so- 
lo attraverso il proprio fidato jo- 
ystick. 


Per restare in tema di piattafor- 
me Atari sappiate che esiste 
anche la versione per ST del 
1987, graficamente superiore a 
quella originale da sala e gioca- 
bile tramite mouse. 


E ora qualche sul gioco, sia del- 
la sua conversione che 
dell'originale: 

- Anche Rob Fulop inserì un 
Easter Egg simile a quello di 
Robinett per Adventure: se in- 
fatti si arrivava al livello 13 e lì si 


Arcade dal gameplay 
innovativo e in grado 

di intrattenere anche 

oggi. L'anno scorso ho comprato 
la cartuccia per VCS e confermo 
il positivo giudizio in merito 
all'adattamento, molto riuscito 
nonostante in teoria fosse un'im- 
presa impossibile... 


utilizzavano tutti i missili senza 
fare alcun punto, alla fine del 
gioco la città sulla destra si tra- 
sformava nella sigla "RF", cioè 
le iniziali del programmatore. 
Questo fu il secondo "segreto" 
che Atari ammise ufficialmente 
in una sua cartuccia per VCS 
(con molte meno tensioni e crisi 
isteriche del primo - vedi Anta- 
Gamers n.4)! 

- Verso la fine del 1982 un se- 
quel chiamato (con molta fanta- 
sia) Missile Command 2 fu te- 
stato in alcune sale giochi ame- 
ricane (testimonianze dell'epoca 
collocano con certezza un pro- 
totipo di questo cabinato in una 
sala giochi a Santa Clara, in 
California ): l'arcade aveva la 


dl 


=== 
=== 


LA STAMPA DELL'EPOCA... 


Visto che 
la recen- 
sione 
comparsa 
sul nume- 
ro 3 di VideoGiochi (marzo 1983) 
era su un'unica pagina ho pensa- 
to di riproporvela in tutta la sua 
pienezza con questa scansione. 
A parte il fatto di sottolineare 
come un titolo pubblicato nel 
1981 venisse presentato qui da 
noi solo due anni dopo, segno 
del ritardo con cui questo merca- 
to si stava affacciando in Italia, 
mi permetto anche di farvi notare 
il prezzo della cartuccia, pari a 
69.620 Lire!!! 
Evidentemente (mi auguro) che 
la parte finale della cifra sia frutto 
di un refuso. andando comunque 
a calcolare il costo odierno del 
gioco (inflazione inclusa) si parla 
di ben 156,59 Euro!!! 


ATARI/VCS 
LIRE 69.620 


Missile Command è uno dei 

giochi Atari più fedele alla versione 
| da bar. Prevede 34 varianti di cui 
| due, più facili, per i bambini. Sullo 
| schermo del vostro centro di 
| controllo avete il profilo delle sei città 
| del pianeta Zardon. Il vostro compito 
| è difenderle dall'attacco con missili 
| interplanetari e Cruise dei guerrieri di 
| krytol. Per contrastare: iti . 


bombardamento avete a 
disposizione 30 antimissili ABM 
indirizzati dalla base di lancio sul 
bersaglio da una guida mobile. La 

| guida viene diretta dal joystick, 
mentre premendo il pulsante rosso 

| lancerete i vostri missili. Gli 

| intepplanetari cadono lasciando una 
scia visibile. L'attacco nemico 

| avviene per ondate, ogni due 

| ondate aumenta l'intensità e la 
velocità dei missili. Dopo la sesta 
ondata compariranno i micidiali 
missili Cruise. Per neutralizzare gli 
attacchi nemici bisogna dirigere la 
guida appena sotto il missile in 
caduta e quindi sparare; 
esplodendo, gli ABM, creano 
un'onda d'urto che se colpisce i 
missili nemici li distrugge. La vostra 
base di lancio (al centro della parte 
inferiore dello schermo) contiene 
soltanto 10 missili alla volta. 
Effettuato il lancio di ciascun gruppo 
di 10 ABM, ne ricevete 
automaticamente altri 10 dal 
deposito sotterraneo. 

All'inizio potete divertirvi a 
colpire il maggior numero di missili 
possibile, in questo caso meglio 
aspettare quando sono vicini così 
sprecherete meno ABM e farete più 
punti. Comunque dopo avere 
sparato spostatevi subito sul secondo 
bersaglio e lanciate un altro ABM 
mentre controllate con la coda 
dell'occhio l'esplosione precedente. Il 
punteggio viene calcolato al 
termine di ogni ondata sommando i 
missili nemici abbattuti, i vostri non 
usati e le città salvate. Ogni 10000 


punti vincerete una città che 
rimpiazzerà, se ve ne sono, una 
distrutta. Quando l'attacco è veloce 
conviene concentrare la difesa su 
una o due città per evitare di essere 
eliminati. 

Non bisogna dimenticare 
anche di difendere la vostra base di 
lancio: nel caso venisse colpita, 
perdereste tutti i missili ABM 
contenuti al momento. Più alta è 
l'ondata, più difficile è il gioco e più 


balto.è.il. punteggio ottenibile: per 


esempio le prime due ondate hanno 

| un punteggio singolo, la terza e la 

| quarta doppio e così via fino 

| all'undicesima dove i punteggio 

| viene moltiplicato per sei. L'ondata 

| più difficile è la tredicesima dove 
dovrete usare tutti i vostri riflessi e 
colpo d'occhio per riuscire ad 
arrivare al termina dell'attacco con 
almeno una città salva. 

Se vi accorgete di non avere 
più città nel corso di un attacco 
l'ultima vostra speranza è di fare più 

| punti possibili nel tentativo di 
| vincere una in extremis. 

Le varianti sono divise per uno 

| o due giocatori; i cambiamenti 
riguardono l'ondata iniziale che può 
essere o la prima o la settima, 

| l'undicesima o la quindicesima. 

Potete scegliere tra una guida 

bersaglio lenta o veloce oppure 

| avere a che fare con i missili Cruise 
più difficili da abbattere; in 

| quest'ultimo caso vi consigliamo di 

| fare esplodere i vostri ABM proprio sul 

| missile senza tentare di sfruttare 
l'onda d'urto. 

Se amate le sfide vi 
consigliamo il gioco n. 12; se 
riuscirete a superare le prime due 
ondate state certi che dovrete 
sudare parecchio per continuare il 
gioco. 

| L'ultimo consiglio è di non 

| sprecare troppi missili ABM e di 

| ricordarsi che ne potete sparare solo 
| tre alla volta. 

| Non potete fallire la vostra 

| missione, il futuro del pianeta Zardon 
| operoso e progredito è nelle vostre 

| mani: non lasciatevelo distruggere. 

| Per finire non confidate troppo 
| nella fortuna, a Missile Command vi 
| servirà molto poco. 

| ee 


IR 


| 
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Ecco a voi Missile Command per C64. Se vi state chiedendo 
perché non la abbia inserita nell'apposito box è presto det- 
to: non aveva nessun diritto di essere prodotta! 

Interceptor Software che la ha realizzata, infatti, non aveva 
acquisito alcuna licenza per una conversione su C64 ed 
ebbe pure il coraggio di farla uscire sul mercato senza alte- 
rare in alcun modo il titolo (cosa che quello stesso anno, il 
1983, fece anche con Frogger e Defender, aggiungendo 
però almeno un “64” alla fine). 

Non ci è dato sapere se Atari denunciò questa etichetta 
inglese visto che in quell’anno si trovò “gatte da pelare” 
ben peggiori, ma quello di cui siamo certi è la pessima pro- 
grammazione di questo Missile Command apocrifo che 
nemmeno includeva l’esplosione dei missili nemici e, quin- 
di, l’effetto “a catena” delle stesse, caratteristica assoluta- 


me gioco inte- 
grato: il titolo 
infatti si avvia- 
va automati 
camente se 
non venivano 
inserite car- 
tucce o colle- 
gata la tastie- 
ra alla conso- 


mente alla portata del C64! 


particolarità di prevedere due 
giocatori contemporanei, ognu- 
no con le proprie città da difen- 
dere. Chi sventava l'attacco per 
primo poteva poi lanciare i mis- 
sili in aiuto dell'altro giocatore. Il 
titolo non venne poi mai rilascia- 
to sul mercato per motivi mai 
del tutto chiariti. 

- L'11 gennaio 2011, la 20th 
Century Fox annunciò di aver 
acquisito i diritti per creare un 
film su questo gioco . Nel mag- 
gio 2016 è stato invece indicato 
che i diritti erano stati rilevati 
dalla EFO Films insieme a 
quelli di una pellicola su di un 
altro classico Atari: Centipede. 
Del progetto non se ne è più 
saputo nulla. 

- Missile Command (nella sua 
versione Atari 8 bit) venne inclu- 
so nell'Atari XEGS del 1987 co- 


le 
- Alla fine del 
gioco, che può terminare solo 
con la distruzione di tutte le città 
e non prevede quindi un finale 
“positivo”, lo schermo mostra la 
parola "THE END" e non "Game 


n 


La versione arcade fa giusta- 
mente parte della storia del 
videogame con il suo unico 
sistema di controllo, e il pic- 
colo VCS è costretto a rinun- 
ciare al completo gameplay 
dell'originale per adattarsi ai 
controller e alle ridotte capa- 
cità dell'hardware. Tuttavia il 
risultato non è privo di mor- 
dente e divertimento, rovina- 
to forse dall'eccessiva mono- 
tonia dell'azione, difetto per 
altro comune a gran parte 
della produzione videoludica 
coeva. 


Over" per sensibilizzare i gioca- 
tori sulla gravità di un olocausto 
nucleare: se accadesse, in ef- 
fetti, sarebbe la fine di tutto. La 
paternità di questa idea, è un 
ingegnere di Atari, Steve Calfe- 
e, è responsabile di suggerire la 
visualizzazione delle parole fi- 
nali THE END dopo l'esplosione 
quando l'ultima città viene di- 
strutta. m 


Come tanti mostri sacri di quegli anni pio- 
nieristici, riprendere oggi in mano il buon 
vecchio Missile Command (in qualsiasi del- 
le sue versioni domestiche) può fornire una 


valida distrazione “contro 


il logorio della 


vita moderna”. A livello tecnico quella pro- 
posta su Atari VCS/2600 è certamente molto interessante per- 
ché dimostra come un hardware limitato, se ben utilizzato, pos- 
sa comunque riuscire a riproporre un gioco arcade di successo 
del suo tempo senza tradirne troppo lo spirito. A livello storico e 
commerciale, invece, questa cartuccia (con Space Invaders e 
Asteroids) testimonia come il remunerativo trend delle conver- 
sioni da coin-op stesse facendosi largo con rapidità nel catalogo 
di questa console tanto da diventare negli anni seguenti una 
fetta importante del software offerto ai suoi possessori. 
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Gli anni ottanta, video- di 
ludicamente parlando, sono sta- 
ti magici per vari motivi, ma cer- 
tamente uno degli aspetti che li 
ha resi più affascinanti ai nostri 
occhi è stato quello di aver cre- 
ato dal nulla nuovi generi, pian- 
tando "semi di 

gameplay" 

che, germo- 


#, 
ir AS 00 n agri fa Tp Aci i 


dicndo e I nei son 
ni, ci hanno portato dove siamo 
oggi. 

The Legend Of Zelda è stato 
esattamente questo, cioè un 
gioco che pur non avendo al 
suo interno alcune caratteristi- 


ta val 


che tipiche del GDR, ne ha anti- 
cipato alcuni aspetti e ha mo- 
strato al pubblico un tipo di pro- 
dotto innovativo e svincolato da 
determinate logiche arcade. 

Il motivo di tutta questa innova- | 


zione è presto detto: Zelda nac- ssa 


que per dimostrare la bontà del 
Famicom Disk System! } 
Il gioco perciò doveva necessa- | 

riamente sfruttare le caratteristi- i 
che offerte dal nuovo supporto 
Nintendo, cioè essere molto 
vasto per utilizzare in maniera 
evidente il maggior quantitativo 
di memoria disponibile sul disco 
(in quel momento ben maggiore 


rispetto al taglio dei chip pre- È, 


senti nelle cartucce) e concede- 
re la possibilità di salvare la po- 
sizione del giocatore, concetto 
di per sé rivoluzionario per un 
prodotto su console. 
A dover realizzare questa "killer 


app" per Disk System venne » 


chiamato il team capeggiato da 
Shigeru Miyamoto, lo stesso 
gruppo di persone che, paralle- 
lamente, stava realizzando an- 
che Super Mario Bros. Questa 
contemporaneità invece di osta- 


colare l'avanzamento dei due 
progetti o limitare il bravo Miya- 
moto sembrò stimolarlo, anche 
perché fornì l'occasione al crea- 
tivo di Nintendo di andare in 
due direzioni diametralmente 
opposte: laddove Super Mario 
Bros era un gioco istintivo e di 
azione, creato sostanzialmente 
per mettere alla prova i riflessi 
del giocatore, The Legend Of 
Zelda chiedeva invece di esplo- 
rare, ragionare e ponderare be- 
ne ciò che si doveva fare per 
procedere nel gioco. Certo, an- 
che a Link, protagonista di que- 
sto titolo, veniva 

chiesto di "menare le 


mani" e la 
componente action era comun- 
que ben presente, ma incasto- 
nata in un contesto di gioco to- 
talmente nuovo. 
Infatti il mondo di Hyrule nel 
quale aveva luogo l'avventura 
era liberamente esplorabile ed 
era proprio grazie all'esplorazio- 
ne che il giocatore doveva tro- 
vare la strada migliore per arri- 
vare a recuperare tutti i pezzi 
della Triforza (otto), sconfiggere 
il cattivone di nome Ganon e 
liberare la principessa Zelda. 
Lungo la strada il nostro eroe 
poteva (e doveva) recuperare 


un armamento migliore, aumen- 
tare la propria riserva di energia 
e raccogliere oggetti consuma- 
bili o permanenti necessari per 
superare determinati quadri (la 
candela ad esempio aiutava ad 
illuminare stanze buie). Manca- 
va, è vero, una evoluzione del 
personaggio in veri e propri li- 
velli crescenti, ma il concetto di 
progressione e sviluppo del pro- 
prio eroe era comunque perce- 
pibile, anche perché determina- 
te armi - ad esempio - non pote- 
vano essere raccolte finché Link 
non raggiungeva un certo nu- 
mero di cuori (cioè di riserva 
energetica). 

Altro elemento importante intro- 
dotto nel titolo era la suddivisio- 
ne tra overworld e underworld, 
cioè tra la parte esterna di Hyru- 
le, fatta di foreste, mari, pianu- 
re, e quella interrata, composta 
da sotterranei labirintici al termi- 
ne di ciascuno dei quali si trova- 
va un boss da sconfiggere per 
recuperare un pezzo della Tri- 
forza. Il totale di questi sotterra- 
nei era pari ad otto, più il dun- 
geon finale, al termine del quale 
si trovava Ganon in persona. 

Il gioco perciò si componeva 


119/56; 


BUY SOMETHIN:” 


e 


costantemente di un'alternanza 
tra sezioni esterne, nelle quali lo 
scopo era quello di trovare l'ac- 
cesso a questi labirinti, spesso 
nascosti, e sotterranei da esplo- 
rare nei quali venire a capo di 
enigmi vari, anche attraverso 
l'utilizzo dei già citati oggetti re- 
cuperati lungo il cammino. 

Come detto veniva lasciata al 
giocatore libertà di esplorazio- 
ne, ma va anche sottolineato 
come questa non fosse totale, 
in quanto il gioco spesso 
"forzava" il buon Link ad un per- 
corso ben preciso, rendendo 
accessibili, ad esempio, alcune 
aree solo dopo aver raccolto un 
determinato oggetto. Un espe- 


HILL TA! 


diente che 
sappiamo 
diventerà 
uno  stan- 
dard nel 
genere e che era necessario 
per far sì che il giocatore non 
finisse in zone troppo "difficili" 
rispetto alla sua esperienza ed 
equipaggiamento. 

E' indubbio però che rispetto al 
classico schema "a livelli" del 
tempo, i videogiocatori che si 
trovarono di fronte a questo gio- 
co ebbero la netta sensazione 
di muoversi in un mondo aperto, 
vivo e che dava al giocatore 
una libertà fino ad allora scono- 
sciuta. 

E tutto ciò va ben tenuto a 
mente quando si pren- 
de in mano una pietra 

miliare come que- 
sta. 


con alcune £ 
curiosità /8% 
riguar- 

danti il 

gio- 

co: 
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- Nonostante il suo sviluppo 
fosse stato pensato per il Disk 
System, la mancata diffusione 
di questo hardware al di fuori 
del Giappone, il calo dei costi di 
memoria da inserire nelle car- 
tucce e la tecnologia delle bat- 
terie tampone permise a The 
Legend of Zelda di venire distri- 
buito anche su cartuccia, forma- 

to nel quale venne succes- 
sivamente ri- 
pubblicato an- 
che — nel 


A sinistra potete ammirare la scatola originale 
del gioco che lasciava intravedere, attraverso 
un foro nello scudo, la cartuccia dorata con- 
tenuta all'interno che potete ammirare a de- 
stra prodotta per lo standard NES e che era 
totalmente diversa rispetto alle classiche 
grigie a cui Nintendo ci aveva abituato. 


- Proprietario del mio 

negozio di giocattoli 
"guarda, mi è arriva- 

to questo nuovo gioco che in 
altre nazioni ha avuto un suc- 
cesso incredibile" 

- Io girando la scatola per vede- 
re la grafica (non che si potesse 
fare molto di più all'epoca per 


Levante. mente un certo tipo di nemico VA ul aio sn cutucclo) 
- La versione Famicom del gio- sensibile al suono. Nella versio- ob Gn) serbia poeo Intro: 
; ; ; È ì sante" ...non ho giocato ad altro 
co prevedeva l'uso del microfo- ne occidentale, priva di tale ca- pa 
no del secondo controller per ratteristica hardware, ovviamen- 
poter distruggere istantanea- te questo trucco non era dispo- 


LA STAMPA DELL'EPOCA... _* 


Potrebbe suonarvi strana una recensione per console 8 bit su TGM, ma all’inizio della 
sua esistenza questa rivista si dedicava anche alla analisi dei giochi per console a pre- 
scindere dai bit che racchiudevano sotto la propria scocca... ed ecco quindi spiegato il 
perché The Legend Of Zelda sia potuto finire sul secondo numero del più longevo mensi- 
| le di videogiochi dell'occidente, uscito nelle edicola a ottobre 1988. 

L'analisi del gioco si sviluppa attraverso cinque colonne di testo che occupano una pagina e un quarto 

della rivista e include due foto utili a farsi un'idea della grafica. Andando a leggere quanto scritto possia- 
i mo notare come il redattore ammette subito che questo è il primo gioco che prova per NES, dichiarando 
che se tutti i titoli per la macchina Nintendo sono così, può “buttare alle ortiche” il suo C64. 
Viene segnalata poi la particolarità colorazione della cartuccia e viene indico il genere del gioco a cui 
i Zelda appartiene, che viene definito una “avventura dinamica” accostabile come esperienza a Kid Icarus 
® e The Goonies II. In maniera abbastanza canonica viene poi descritta la trama e il gameplay del prodotto 
che, questo è bene sottolinearlo, sembra colpire molto il recensore per il fatto di riuscire a gestire tutte le 
azioni disponibili tramite il solo “joystick” della console (il termine joypad evidentemente era ancora poco utilizzato, se non del tutto scono- 
sciuto). Ad influire positivamente sul giudizio vi è poi la vastità del territorio offerto dal gioco, la sua rigiocabilità e la calibratura perfetta del 
livello di difficoltà. Parlando proprio di questo ultimo punto viene anche detto al lettore che la cartuccia è dotata di una batteria tampone 
capace di salvare la posizione del giocatore senza rendere per questo il gioco troppo facile. Unico difetto evidenziato è quello di non poter 
colpire a distanza i nemici quando la barra di energia non è al massimo, un “malus” ritenuto troppo fastidioso perché aumenta di molto la 
difficoltà del gioco. Voto finale 89% con la nota finale che Zelda ha una profondità di gioco tale da renderlo migliore dei già vitati Kid Ica- 
rus, Goonies Il e di “Metroid” (guarda caso recensito su questo stesso numero di TGM e valutato nella pagina accanto a Zelda con il voto 
di... 68%!!! Approfondiremo di certo quando parleremo di Metroid su queste pagine!) 


QUILK, VIDEO Otto mesi dopo, a giugno ‘89, una veloce recensione di The Legend Of Zelda compare 
topo oa ro : ss Gol UN anche nel primo numero di Guida VideoGiochi, seconda rivista del Gruppo Editoriale 
È Jackson dedicata ai videogames ad arrivare in edicola e una delle prime nel nostro 
paese a focalizzare nuovamente l’attenzione verso il mercato console. 
Lo spazio riservato al titolo è davvero poco, un terzo di pagina con una sola foto, ma nonostante questo 
si riesce a citare nel testo, oltre alla trama, anche la possibilità di salvare la partita, di raccogliere oggetti 
e di poter affrontare alcuni elementi in stile avventura. Il titolo si porta a casa cinque stelle alla voce 
“grafica” e ben sei stelle (il massimo) nei comparti “suono” e “animazione”. Non era previsto, invece, su queste pagine un voto che riassu- 
messe il valore del titolo in un solo numero, anche compare la voce “interesse”, qui pari a 16 su una scala di 20... dettaglio di cui non 
sono certo in quanto - incredibilmente - non vi è alcuna legenda nella rivista che chiarisca la modalità di giudizio delle recensioni. Mah! 
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nibile. 

- E' ultra risaputo, ma 
diciamolo lo stesso: la 
versione occidentale del 
gioco venne venduta in 
una cartuccia dalla spe- 
ciale colorazione dorata. 

- Altra curiosità arci- 
nota, ma la riporto co- 
munque: Robin Williams 
è stato un grande fan del 
NES e il nome di sua fi- 
glia Zelda ha origine pro- 
prio da questo gioco. 

- Meno noto il fatto che 
Miyamoto abbia invece scoper- squalificare 
to il nome "Zelda" nella biografi- . doping!). 

a dello scrittore statunitense - Una. volta 
Francis Scott Fitzgerald il quale completata  l'av- 
sposò, appunto, Zelda Sayre. ventura (o trami- 

- L'uscita originale del gioco te un codice se- 
sembra realizzò 6,5 milioni di greto) è possibile 
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copie vendute nel mondo... vale 
la pena ricordare che nella se- 
conda metà degli anni ottanta 
questa era una cifra davvero 
notevole e pone oggi questa 
cartuccia al sesto posto dei gio- 
chi più venduti per la macchina 
di Nintendo (considerate però 
che i primi due della lista sono 
Super Mario Bros e Duck Hunt 
che possono contare anche le 
copie incluse nelle console e, 
quindi, sa- 


rebbero 
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affrontare il gioco in una sua 
versione più difficile, con una 
composizione dei dungeon e un 
posizionamento degli oggetti 
completamente diversi. 

- La mappa di uno dei labirinti 
ha una forma che può ricordare 


tratta di un manji, simbolo bud- 
dhista della fortuna. 

- La storia e i testi di The Le- 
gend Of Zelda sono stati creati 
da Takashi Tezuka. 

- Il gioco è stato riproposto in 


versione "fisica" per Game Boy | 
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una svastica, ma in realtà si 
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Normalmente in questo riquadro dovrei va- 
lutare l'invecchiamento del gioco e dirvi se 
il titolo è ancora oggi appetibile e divertente 
come allora. Ammetto che con Zelda tale 
valutazione risulta piuttosto difficile: è infatti 
innegabile che per l'epoca di uscita questo 
gioco fu una gemma, così come non può essere contestato che 
tuttora il programma sia giocabilissimo. Tolta però la patina di 
amarcord e nostalgia che certamente ammanta queste righe di 
codice per tutti coloro che le hanno potuto apprezzare all’epoca, 
è altrettanto innegabile che di acqua sotto i ponti ne sia passata 
tanta e che dedicarsi al primo Zelda oggi potrebbe far emergere 
più ciò che non ha (e che comunque non avrebbe potuto avere) 
piuttosto di quello che è capace di offrire. Sono certo che per 
alcuni di voi debba essere un gioco da gold, mentre per altri, 
L _magati con qualche anno in meno, sia un titolo con mol- 
la to meno appeal. E allora salomonicamente gli 
assegno una bella medaglia Silver, che 
: “schifo non fa e che automaticamente lo 
consiglia a tutti gli appassionati di questo genere, visto che que- 
sto genere - in effetti - è nato qui. 
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Taito poteva forse 

ignorare — il 

successo 

ottenuto nel 

1986 con il 

suo arca- 

de Arka- 

noid, felice 

variazione 

sul tema 

Breakout 

subito gradi- 

tissimo ai giocatori di 

tutto il Mondo? 

Ovviamente no! Ed ecco al- 
lora arrivare l'anno successivo il 
suo seguito, che evita di appli- 
care il "n.2" al titolo, aggiungen- 


do quel "Revenge of Doh" a 
sancire la sua natura di sequel. 

Il gioco in sé era il più classico 
"more of the same" spesso visto 
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VALE 
deogiochi: il titolo offriva 
infatti nuovi li- 
velli basati sul 
medesimo ga- 
meplay, arric- 
chito da nuo- 
3 ve tipologie 
di mattoncini 
da abbattere e 
di bonus da rac- 

cogliere. 
Nella prima cate- 
goria potevamo contare 
mattoni che una volta distrut- 
ti ricomparivano a schermo e 
mattoni mobili che scorrevano a 
destra e sinistra una volta che 
venivano liberati dai blocchi vici- 

ni a loro. 

Molto più numerose, invece, le 
novità in termini di power up, 
con l'aggiunta di bonus che per- 
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mettevano di estendere il Vaus2 
(la nostra nave) con una specie 
di scia fantasma, oppure di au- 
mentare a 8 le palline a scher- 
mo o di creare una super palla 
incandescente capace di sfon- 
dare il muro senza rimbalzare, 
in grado persino di abbattere i 
mattoni dorati normalmente in- 
distruttibili. 

Novità anche sul versante dei 
livelli, visto che alla conclusione 
di ogni stage si poteva scegliere 
se far uscire il Vaus2 da destra 
o da sinistra, opzione che con- 
duceva a livelli completamente 
diversi tra loro. 

Qualunque fosse la vostra scel- 
ta di uscita, i quadri da comple- 
tare rimanevano sempre 34, 
con una prima "boss fight" allo 
stage 17 (altra aggiunta di que- 
sto sequel) e il definitivo scontro 
con Doh al 34, diviso a sua vol- 
ta in due "round". 


Il pubblico dimostrò di apprez- 
zare ancora una volta il prodotto 
di Taito, cosa che - come abitu- 
dine dell'epoca - spalancò le 
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porte anche 

alla produzio- 

ne di conver- 

sioni casalin- 

ghe su quasi ogni piattaforma 
esistente al tempo. 

Qui ci concentreremo principal- 
mente sulla versione C64, parti- 
colarmente interessante perché 
affidata ad un team diverso da 
quello del primo capitolo. 

Ad occuparsi del codice infatti 
fu Allan Shortt autore su questo 
computer di Mario 

Bros (versione Oce- 

an), Combat School e 

Yie Ar Kung-Fu_ Il; 


alla grafica abbiamo invece Ste- 
phen Wahid, artista a cui dob- 
biamo l'aspetto estetico di Gre- 
en Beret, Renegade, Operation 
Wolf e Dragon Ninja; chiude 
questo trittico di programmatori 
il buon Jonathan Dunn al com- 
parto audio, realizzatore di un 
numero enorme di ottime musi- 


che per altri titoli C64 
come Robocop, The New Ze- 
land Story e The Untouchables. 


In questa nuova apparizione del 
Vaus sull'8 bit Commodore ri- 
sulta subito chiaro come ci sia 
un uso più fedele dei colori, vi- 
sto che ricompaiono i mattoni 
dorati che nella precedente con- 
versione erano diventati azzurri- 
ni, anche se l'aspetto generale 
risulta un pelo meno netto e rifi- 
nito o, come spesso viene detto 
in gergo computeristico, un po- 
chino più "pixelloso". 

Sul versante della velocità e del 
comparto audio Revenge Of 
Doh per C64 si mantiene invece 
sui livelli del predecessore of- 
frendo grossomodo la medesi- 
ma esperienza di gioco ma, e 
questo è decisamente un punto 


il migliore di tutta la 
serie, sia in sala che su 
C64! 


a suo favore, riuscendo ad inse- 
rire tutte le novità e le aggiunte 
presenti nel novo coin-op. 
L'unica vera disdetta è che il 
codice realizzato dal nuovo 
team di sviluppo non prevedeva 
l'uso dei paddle per il controllo 
del Vaus, qui possibile solo tra- 
mite joystick, tastiera o mouse 
(vale anche la pena ricordare 
che quest'ultima non era una 
periferica così diffusa su C64), 
precludendo quindi la possibilità 
di riprodurre al meglio il feeling 
della versione da bar anche per 
i possessori di questo tipo di 
controller. 


Il giudizio sul valore del porting 
di questo secondo capitolo 
sull'8 bit Commodore, è quindi 
molto difficile: da certi punti di 
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vista si può considerare peggio- 
re del primo capitolo, da altri 
però è decisamente migliore e, 
in generale, può contare sulla 
maggior varietà offerta dal cabi- 
nato originale. 

Dargli un voto all'epoca sarebbe 
stato in effetto molto difficile. 
Noi però siamo fortunati e pos- 
siamo osservare la situazione 
con un distacco di 35 anni: alla 
luce del tempo passato, Reven- 
ge of Doh su C64 sembra esse- 
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re riuscito a compensare al me- È 


glio i suoi pro e i suoi contro, 
offrendo un'esperienza più varia 
e divertente del primo Arkanoid 
senza pesare troppo sulla sua 
giocabilità, al punto che gli ap- 
passionati di questa piattaforma 
tendono oggi a dare qualche 
punto in più alla valutazione di 
questo seguito. 

Lascio al box in queste pagine 
un'analisi più approfondita delle 
altre versioni disponibili sulle 
macchine domestiche dell'epo- 
ca, ma mi permetto di anticipare 
i passi indietro fatti dalla versio- 
ne Amiga: se ricordate l'Arka- 
noid originale era quasi un 
“arcade perfect”, molto più cura- 
to della versione ST. Ecco, que- 


La copertina del gioco in Europa. 
[da www.ready64.org] 
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Quanto di buono fatto su questo compu- 
ter per il primo capitolo si ripresenta 
anche qui: colori brillanti, movimenti 
fluidi, giocabilità buona e audio discreto, 
anche se qualche effetto sonoro in più 
avrebbe sicuramente accompagnato 
meglio la partita. 

Peccato solo che gli appassionati della 
piattaforma lamentino qualche fastidio- 
so bug con la pallina che talvolta si inca- 
stra tra mattoncini indistruttibili, costrin- 
gendo il giocatore a ricaricare tutto il 
gioco. 


Ottimo uso dei colori, una nitidezza ge- 
nerale del quadro del gioco ed un ac- 
compagnamento sonoro impeccabile, 


#4 caratterizzano in positivo la conversione 
di sullo ZX di Mr. Sinclair che, infatti, viene 
spesso citato come uno dei giochi arca- 


i de più belli usciti sul glorioso Spectrum. 
i Forse rispetto al primo capitolo al palli- 


na è leggermente meno visibile in deter- 


j minate situazioni. 
#: Curiosità finale: su ZX Spectrum, a diffe- 


renza del C64, il codice e la grafica di 


] questo porting vennero realizzati dagli 
i stessi autori del precedente capitolo:Mi - 


chael Lamb e Ron Fowles. 
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i CONVERSION: PETER JOHNSON 


Il 16 bit Commodore ci aveva abituati 
molto bene con il primo capitolo del 
gioco e, in questo seguito, purtroppo 
non ripete il miracolo. Affidato questa 
volta allo stesso programmatore della 
versione ST, Peter Johnson, il risultato 
pur essendo godibile sotto l’aspetto 
grafico e di gameplay, denuncia palese- 
mente il mancato utilizzo delle potenzia- 
lità aggiuntive che Amiga possedeva 
rispetto all’ST (niente 32 colori questa 
volta). Un triste copia incolla che fa rim- 
piangere il lavoro svolto su questa mac- 
china con il primo capitolo. 


Sulla macchina 16 bit di Atari il titolo 
risulta in linea con il predecessore dal 
punto di vista tecnico (considerato il 
fatto che il suo programmatore è esatta- 
mente lo stesso ciò non ci sorprende) 
ma, implementando tutte le novità viste 
nel coin-op, è decisamente più vario e 
divertente. Bisogna dire che i 16 colori a 
schermo riescono a rendere comunque 
bene l’aspetto dell’originale e, a differen- 
za di quanto detto Amiga, consegnano 
agli appassionati di Atari ST un secondo 
capitolo più godibile del primo. 
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Come anticipato nell’articolo, nella foto 
in allegato potete ammirare il primo li- 
vello del gioco nella sua versione USA, 
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Se la conversione del primo Arkanoid su 
NES/Famicom riuscì ad arrivare solo nel 
mercato USA, quella di Revenge Of Doh 
fece anche peggio, rimanendo relegata 
al solo mercato Giapponese. 

I motivi di questa scelta sono oscuri, ma 
posso tranquillamente dirvi che tale 
porting faceva il suo senza far gridare al 
miracolo a livello tecnico, pur rimanen- 
do un titolo fluido e giocabilissimo. 


Revenge Of Doh su Msx sfoggia una 
grafica definita e pulita, così come il 
primo capitolo, e un audio che risulta 
più che buono sia negli effetti che nelle 
musiche. Peccato solo per i nemici, i cui 
movimenti - oltre ad avere pochi frame 
di animazione - sembrano andare deci- 
samente a rallentatore. 


Da segnalare che in Giappone, unico 
paese in cui la conversio- 

ne MSX sembra uscita 
ufficialmente, il gioco era 
accompagnato anche da 

apposita periferica pad- 

die... una aggiunta che 

rendeva il titolo molto più 

appetibile e divertente. 


Nonostante le capacità della macchina 


Sharp, la conversione di questo secon- Ù 


do Arkanoid, per quanto simile 


nell'aspetto, non raggiunge la stessa | 
velocità di esecuzione, lasciando nel | 
giocatore una sensazione generale di |N 


minor fluidità rispetto all’arcade. 


La decisione poi di occupare tutto lo | 
schermo in formato 4:3, comunque lode- | 


vole, alla fine tradisce l’orientamento 
verticale dell’originale, facendo risultare 
l’aspetto dei livelli un po’ troppo schiac- 
ciato e stiracchiato. 

L’audio invece non fa gridare al miraco- 
lo, offrendo il minimo sindacale. 


visibile in questa conversione per Apple 
ligs. Questa macchina a 16 bit, decisa- 
mente poco conosciuta da noi, possede- 
va capacità paragonabili ad Atari ST/ 
Amiga e infatti il gioco, da un punto di 
vista grafico e sonoro, vi si avvicina 
moltissimo e risulta un ottima conver- 
sione. Piccola curiosità sulla velocità 
dello sparo ottenibile con apposito bo- 
nus, che qui risulta incredibilmente velo- 
ce rispetto alle altre versioni. 

Ricordiamo che il primo Arkanoid vide la 
luce solo sulla versione precedente di 
questa serie di computer Apple, parago- 
nabile al C64... ovvio quindi che questo 
Revenge Of Doh gli sia superiore in tut- 


sto Revenge Of Doh venne affi- 
dato anche su Amiga allo stes- 
so programmatore che aveva 
realizzato la versione ST di Ar- 
kanoid, tale Peter Johnson. Il 
risultato fu che il buon Peter 
scrisse questo secondo capitolo 
su ST per poi portarlo di peso 
sul 16 bit Commodore senza la 
minima ottimizzazione. 

Su Amiga rimane comunque un 
buon titolo, giocabile e diverten- 
te ma ben lontano dalle capaci- 
tà della macchina e tecnica- 
mente molto inferiore al prede- 
cessore. 


Ora, prima di proseguire con il 
commento finale, vi lascio con 
una piccola curiosità sul gioco 
arcade: in USA, per qualche 
strano ed oscuro motivo, il pri- 
mo livello del gioco venne com- 
pletamente ridisegnato. 

L'unica conversione a contener- 
lo sembra essere quella per Ap- 
ple Ilgs, guarda caso realizzata 
proprio negli USA. m 
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A maggio '88 ZZAP! recensisce il gioco 
dedicandogli una pagina della rivista e inse- 
rendo una sola foto a corredo dell'articolo. 
Nonostante la limitatezza dello spazio, co- 
munque frequente in questo periodo della 
rivista, Revenge Of Doh viene premiato con 
un globale pari ad 89% (il mese scorso abbiamo visto come il 
primo avesse invece preso 80% ad aprile del 1987)! 
Tra i pro segnalati nei commenti “ottima grafica, un'animazione 
brillante della racchetta, un suono stupendo ed una serie di nuovi, 
crudeli schermi da superare” e anche “fondali nitidi e colorati co- 
me quelli del gioco da bar e sprite stupendamente disegnati”. 
Unici punti negativi evidenziati sono il suono, che pur elogiato da 
Julian Rignall, non ha convinto l’intera redazione (55%) e non è stata gradita la necessità di dover collegare un mouse sul C64 - periferica 
non così diffusa - per poter godere appieno del titolo. Nessuna rimostranza, invece, per l'assenza dell'opzione “paddle”, evidentemente 
non così sentita dai recensori dell’epoca. Insomma, un “Gioco Caldo” mancato per un pelo. 
A luglio del 1991 viene invece pubblicata la recensione dedicata alla versione budget del gioco e, complice la sempre più cronica carenza 
di software 8 bit, occupa due pagine, con tanto di box dedicato ai bonus disponibili. L'articolo di Dave e Paolo, oltre alle solite trovate 
ironiche, ricorda il gameplay in stile Break Out e sottolinea più volte come il manuale allegato al prodotto sia tradotto malissimo. 
Considerata la grandezza del titolo, la sua immutata giocabilità a distanza di tre anni, il prezzo così vantaggioso (9.500 Lire dell’epoca) e 
la già citata crescente mancanza di software di valore, il gioco riceve perfino un voto più alto della sua prima uscita: 92% e “Medaglia 
D’Argento” (onorificenza dedicata ai migliori giochi budget) che, anche se non visibile nella grafica, viene ufficialmente assegnata nella 
tabella finale. 


mi : ; settembre '88, dando un 85% di globale. L'articolo occupa tre quarti di pagina 
REVENGE => : 3 , e mostra una sola foto del gioco: tutte le note positive che ci aspetteremmo 
SHDOL "Zi = ra maei per questo titolo sono presenti e l’unica critica viene mossa al fatto che qui 
= un ant " mo non si possa selezionare il joystick come controller, ma solo il mouse che, 

È ricordiamolo, era di serie su questo computer. Insomma, esattamente il contrario di quanto 

lamentato su C64. Davvero curioso e spiazzante anche perché viene detto espressamente 

che il mouse “risponde molto bene”. 

Invece, quando a gennaio 1989 viene analizzata la versione Amiga, si indica come il controllo 
tramite mouse su computer Commodore sia migliore della controparte ST e solo qui - e non nella recensione dedicata 
al computer Atari - si lascia intendere che fosse questo il motivo per cui si sarebbe preferito poter controllare il Vaus2 
anche con il joystick! Ma insomma... questo controllo via mouse su ST era o non era buono? Mistero! 

Nonostante questo miglioramento, però, il voto su Amiga risulta più basso di sei punti (79%). Si potrebbe allora pensare 
che la differenza derivi dal peggioramento tecnico rispetto al primo capitolo, ma di una considerazione del genere, nel testo della recen- 
sione, non ve ne è traccia. Insomma, questo secondo articolo del gioco, nella sua forma a 16 bit, riesce a sollevare dei dubbi sia sulla 
attendibilità della valutazione per la versione Amiga appena recensita (“perché ha preso meno di Atari?”), sia sulla validità di quanto già 
scritto per Atari ST quattro mesi prima. Decisamente non si tratta del miglior servizio partorito da questa testata. 
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G Lato 16 bit, TGM recensisce la versione ST nel primo numero della rivista a 


> * - i —- - 


Scansioni riviste: www.zzap.it (Zzap!); www.retroedicola.com (TGM) 
"a ri 3 VI "la 


SEAFEFRACECELFECECSCCAECECEKCEA DI 


#5 4 


I] 
LI] 


Credo che Revenge Of Doh sia ancora u 
ottimo titolo che gli appassionati di arcade e 
>64 dovrebbero rispolverare con 
requenza per godere non solo di un ottimo 
gioco, ma anche di un validissimo esempi 
i conversione arcade sul loro amato com 
puter Commodore: giocabile, coinvolgente e lungo quel tantc 
che basta per essere impegnativo senza diventare frustrante. 
Arrivare alla fine non è impossibile, ma tremendamente soddi- 
a Sfacente. Un titolo, insomma, che piace ancora oggi ai vecchiet- 
_ ti ma, ne sono convinto, può tranquillamente catturare anche le 
m generazioni più giovani. 

L’unica cosa che potrebbe spingervi a preferire il capitolo prece- 
dente è la compatibilità con i paddle... unico neo di questa bel- 
lissima conversione. 
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Fenomenale la tensione 
durante i combattimen- 
ti coni mostri di palude 
che volevano seppellirci vivi ! 


Frame dalla lunga introduzione animata: 
questo cavaliere sta per essere investito 
dell'arduo compito di recuperare la pietra 
Moonstone. 
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A voi la scelta del cavaliere che più vi 4 
aggrada: ciascuno di loro partirà da uno / 


degli angoli della mappa caratterizzato 


da un certo scenario (come si intuisce A 


dallo sfondo di ogni riquadro) Y. x £ è 
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Il cavaliere verde ha appena fatto una mattanza di Critters (io e i e tw Ì 
miei amici chiamavamo così queste creaturine). Erano piccole ma lf n'& = 
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veloci e bastardelle. a di 
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A voi la mappa... se guardate bene ai vertici vedrete le - ; -QOU'LL DIE! ri 2 
icone dei cavalieri simboleggiati dai loro capoccioni. Tutti La copertina del gioco 

tranne il verde che evidentemente ha voglia di morire e era decisamente brutti- 

già corre felice nella foresta. na e non trasmetteva per nulla il mood del programma. 


Ci giocavo da bambi- 
no ma non capivo il 
gioco, io e i miei amici 
ci divertivamo ad ammazzarci 


brutalmente. Poi una decina 


d'anni fa ho installato DosBox 
con una marea di giochi anni 
90, tra cui Moonstone... 

E finalmente... l'ho FINITO! :) 
Ho realizzato un sogno che mi 
portavo dietro da parecchio! 
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A INARD DAYS KNIGHT 


La schermata di equipaggiamento, 
funzionale e completa. 
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Solo gli schizzi di sangue in pri- 
mo piano sul retro della scatola 
davano l'idea della truculenza del 
gioco. 
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Il sangue che zampilla dai nemici risalta A questo mostro prude il braccio e noi 
meravigliosamente su questi campi di provvediamo con gentilezza a grattar- 


grano! glielo con la spada. 


Gioco... ma che dico 
gioco... apoteosi dello 


splatter almeno per 

l'epoca in cui uscì. 

Una vera chicca un gran bella 
esperienza ludica. :) 


Quella gelatina spappolata al centro dello scher- 
mo siete voi. | modi di morire erano vari e parti- 


colarmente cruenti sia per i nemici che per voi! Uno degli ultimi giochi 
avuti sull'Amiga, uno 
dei più belli in assoluto 


Ss mai giocati. 


I "Critters" potevano allegramente impiccarvi ad un albero con le { 
loro code: adorabili creature! 3%, 
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MPA DELL'EPOCA... 


Come abitudine della nostra pagina ecco la recensione del gioco uscita su TGM a febbraio 1992 
che, un po’ inaspettatamente, si esaurisce in una sola pagina. Onestamente, con il senno di poi, 
questo titolo avrebbe meritato maggiore spazio e, forse, anche per questa mancanza di risalto 
data dalle riviste di allora che il gioco oggi è forse meno ricordato di quanto dovrebbe, 

MON L'articolo spiega in maniera sommaria il mood del gioco e, giocoforza, non scende così bene nei 
HARD $ particolari che, invece, avrebbero meritato di essere portati all'attenzione del lettore. Il commento ripara in parte 
sese queste carenze indicando che da tempo non si vede un “picchiaduro così accalappiante e divertente” (ok, il termi- 

ne “picchiaduro” è in parte opinabile) e che i suoi punti di forza si trovano nella crescita del personaggio e nelle 

animazioni sanguinolente. Viene a questo proposito sottolineato che esiste l'opzione per “censurare” la parte 

“gore” del gioco e che il numero di nemici si adatta alla crescita del cavaliere, mantenendo sempre interessante la 

sfida. Moonstone, alla fine dei conti, viene sconsigliato solo a chi odia la violenza e i giochi un po' ripetitivi. 

Solo nell'ultima riga di questo commento appare la nota che questo titolo si può giocare fino a quattro giocatori 

umani, una caratteristica che viene “buttata via” senza darle troppo risalto nonostante, a tutti gli effetti, oggi sia 
una delle caratteristiche più interessanti che identificano questo gioco e che hanno donato ore di puro divertimento a tutti i giocatori che la 
hanno sfruttata. Il voto finale, pari a 88% è, tutto sommato, abbastanza giusto nei confronti del gioco. Quello che spiace veramente è però 
il fatto che questa recensione non riesca a fotografare al meglio il valore e l'unicità di Moonstone agli acquirenti dell'epoca. Un vero pec- 
cato visto che il titolo avrebbe metitato una grande attenzione da parte di tutti gli utenti Amiga 


Il mese successivo il gioco viene valutato anche su C+VG che dedica alla recensione una sola 
mognstone COMPUTER ds esattamente come TGM. Per quanto qui la cosa sia senza dubbio più normale, sareb- 
» e stato bello anche da parte di questa testata un approfondimento maggiore di questo titolo. 
ui VIDEO Nell'articolo, ancora più succinto del precedente, viene etto il minimo indispensabile per inqua- 

GIOCHI drare il mood del gioco e, come da uso di V+VG, qualche dettaglio in più arriva da un box che si 
sofferma sulla super violenza del gioco, con particolare riferimento ai i cadaveri che restano al 
suolo durante gli scontri (e non scompaiono nel nulla come in quasi tutti i titoli dell'epoca), dettaglio che trasforma- 
no in breve tempo lo schermo in “un obitorio all’aria aperta”. 
Il commento di Paolo Cardillo è molto positivo, elogiando in particolare la grafica (“Moonstone ha dei mostri fatti 
troppo bene”) e l'opzione multi giocatore fino a quattro amici. Unica pecca - rilevata peraltro anche da TGM - è 
una poca varietà di nemici e rami presenti nel gioco. Il tutto comunque si chiude con l'indicazione che siamo di 
fronte “ad uno dei migliori beat'em up degli ultimi tempi” e che quindi è “assolutamente consigliato” 
Voto finale 86% e nessuna medaglia assegnata. Vista la manica larga adottata in altre circostanze forse da que- 
sta rivista mi sarei aspettato qual cosina in più a livello numerico. 


Per quanto la mia memoria ricordasse una recensione di Moonstone anche su K, sappiate 

che sono riuscito a trovare solo un trafiletto dedicato alla conversione PC del gioco, pubbli- 

cato a febbraio 1993, che praticamente non dice nulla e assegna solo il voto di 830. 

Nonostante i numeri del periodo di uscita su Amiga siano disponibili on-line (e molti di essi li 

abbia anche in formato cartaceo), una vera recensione non l’ho trovata. A questo punto 
sospetto addirittura che il titolo non sia mai stato recensito per Amiga su queste pagine. Se fosse così si tratterebbe di in effetti una grave 
mancanza per questo mensile visto che si trattava di un titolo davvero molto valido. 
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Scansioni riviste: www.retroedicola.com (TGM, C+VG) e archive.org (K) 


1? 1 î 
Il drago era un avversario temibile, ma esi- ; VAL 
steva un modo abbastanza sicuro per colpir- 
lo senza rischiare nulla. Il problema era tro- 
varlo prima di finire in cenere! 


Un titolo che rasenta la per- 
fezione. Lo ho clamorosa- 
mente mancato all'epoca 
della sua pubblicazione ma 
solo perchè troppo impegna- 
to ad inseguire gonnelle, e 
spero sia considerato un 
valido motivo per essere 
perdonato di tale grave man- 
canza. Un gioco pieno di 
fascino old-school, che si fa 
tuttora apprezzare per la 
qualità che trasuda da ogni 
singolo pixel. Non cincischia- Lia 
te e prendete il vostro Ami- 
ga, reale o virtuale che sia, 
una indimenticabile quest vi 
aspetta. 


Spoiler! Ecco il boss finale al centro della mappa che potevate 
affrontare solo una volta raccolte le quattro chiavi! 


Moonstone è un gioco che racchiude al suo 
interno molti elementi positivi capaci di ren- 
derlo un gioco quasi unico. Innanzi tutto la 
grafica può tranquillamente essere indicata 
come una delle migliori “pixel art in game” 
su Amiga, con una varietà e qualità di mo- 
stri tale da supplire tranquillamente alla mancanza di qualche 
frame nelle animazioni. Certo, un po’ di fluidità in più non avreb- 
be guastato, ma sarebbe probabilmente stata una pretesa ec- 
cessiva per le capacità dell'’Amiga. In secondo luogo bisogna 
riconoscere che la struttura del gameplay, con la sua ricerca 
contemporanea da parte dei quattro cavalieri, è forse unica nel 
panorama videoludico del periodo “offline” di questo medium. 
Diventerà quasi la regola, con declinazioni diverse, molti anni 
dopo con la diffusione di internet, ma poter sperimentare qual- 
cosa di simile nel 1991 davanti ad un monitor, con due joystick 
collegati ad un solo computer ha qualcosa di magico. Per. ulti- 
mo, ma non ultimo, anche il livello di “gore” elevato ed estrema- 
mente truculento esercita ancora adesso, dopo trent'anni, il suo 
perverso fascino sul giocatore. 
Per tutti questi motivi Moonstone è, a mio parere, ancora oggi 
affascinante e giocabile, tanto che potrebbe stregare anche i 
videogiocatori più giovani, nonostante al suo interno non vi sia 
traccia di poligoni e texture di alcun genere. 
Unico suo neo, per nulla trascurabile, è che il gioco richiede un 
controller digitale reattivo e molto preciso (specie nelle diagona- 
li) per poter essere goduto al meglio e per questo, pur necessi- 
tando di un solo tasto di fuoco, sarebbe consigliabile affrontarlo 
con un buon “arcade stick” (o due nel caso voleste lanciarvi ad 
armi pari nel multiplayer con amici). 


Comprato con altissi- 
me aspettative, ma 
purtroppo non ho mai 
digerito il sistema di controllo 
(per me lento e legnoso) e quindi 
l'ho venduto ad un amico di 
scuola (stessa identica situazione 
capitata con Lionheart). 
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La System 3 è conosciuta come Scenari animati 

il più prestigioso team di realisticamente. 

programmatori di giochi Last Ninja Remix offre al 

originali. giocatore l'ultima sfida nel 
campo degli arcade-adventure 

Last Ninja Remix, basato sul ispirati ad arti marziali. 

famosissimo LAST NINJA, è 

caratterizzato dalle grafiche E' LA PERFEZIONE. 


migliori mai realizzate per un 


computer a 16 bit. ica 
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Correva l'anno 1993. 
Con l'esplosione di Doom nel 
panorama ludico per PC, Luca- 
sfilm si chiese cosa sarebbe 
potuto succedere unendo il po- 
tenziale di questo nascente ge- 
leg Nere FPS con il suo franchise 
più famoso e iconico. 
Come quale? 

Parliamo ovviamente di 
Wars . 

Forse anche grazie alle prime 
mod per il gioco di Id Software 
che permettevano di combatte- 
re nell'universo di Guerre Stella- 
ri, la Lucas si accorse che cala- 
re in prima persona il 
giocatore nei corridoi 
di una base imperiale 
sparando colpi di bla- 
ster ovunque, avrebbe esaltato i 
fan della trilogia che all'epoca 
erano affamati di qualsiasi cosa 
potesse espandere quel gigan- 
tesco universo così stretto den- 
tro i soli tre film usciti (già già... 
all'epoca i film erano solo tre... 
e non è un dettaglio da poco). 
Annusando quindi tanti bei dol- 
laroni pronti a finire nelle loro 
tasche, i capoccioni di Luca- 
sArts nel settembre '93 diedero 
il via alla produzione del gioco. 


Star 


Tutto partì da zero: storia e mo- 
tore grafico dovettero essere 


creati dal nulla. 

Dal punto di vista della trama, 
all'inizio i designer pensarono a 
Luke Skywalker come protago- 
nista, ma scartarono poi l'idea 
per i troppi vincoli che essa a- 
vrebbe comportato sia per il 
personaggio che per la trama. 
Fece così la sua comparsa Kyle 
Katarn, un contrabbandiere ex 
soldato imperiale e ora simpa- 
tizzante della ribellione. Ciò che 
lo spingeva a combattere era la 
sete di vendetta per la morte dei 
genitori, uccisi proprio dall'Im- 
pero, ma che inizialmente cre- 


Pixel e cubettoni... tanto evidenti che oggi sembra un gioco mar- 
chiato Lego, ma all'epoca tutto questo ci faceva sognare da matti! 


deva morti per mano dei ribelli. 
Anche in quell’universo “lontano 
lontano", evidentemente, era 
facile far girare delle fake news. 
La sua storia divenne così arti- 
colata da dare origine ad una 
vera e propria saga che si è di- 
panata attraverso quattro giochi 
della serie (anche se nel quarto, 
per dovere di cronaca, Kyle, pur 
essendo presente, non era il 
nostro avatar). 

Per quanto riguarda il lato tecni- 
co invece, il motore creato, 
chiamato un uno slancio di ori- 
ginalità "Jedi Engine", si pose 
l'obbiettivo di prendere a model- 
lo proprio Doom, migliorandolo 
per quanto possibile. 

In effetti il proposito della Lucas 
appena indicato è ben visibili 
nel risultato finale: lo stile e il 
motore di Dark Forces ricorda- 
no davvero molto il titolo Id e- 
steticamente, ma agli occhi più 
attenti mostra situazioni impos- 
sibili da gestire con il motore di 
Doom come, ad esempio, piat- 
taforme mobili orizzontali, piani 
sovrapposti, oggetti completa- 
mente tridimensionali, texture 
animate ed effetti atmosferici. 
Era inoltre presente un po' più 
di interazione con 
l'ambiente che au- 
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Non so voi... ma se io avessi un capo così 
non farei nemmeno un giorno di malattia. 


IS ENTERTAINMENT COMPANY PRESENTS 


La bella copertina che giustamente ci mo- 
mel stra lo Stormtrooper più vicino che riesce a 
turcee de 0 e | neplav mancarci da dieci centimetri! 


con precisione La bersaglio, per- 
tanto i colpi sparati venivano 
Tornando al gameplay del gio- indirizzati dal gioco verso ill 
co, mi sembra ;n caso di sottoli- mico più vicino ( 
le tutti i titoli rente con il 
condutto la. storie si quegli anni avevano e che stra arma, 
2 se la maggior parte degli era la funziità di "automira". ta 
che ac vano eranc ene... Sappiate che anche 
i alla narrazione del brie- Dark Forces proponeva questa 
ione e le "cut scene" caratteristica: non avendo un 
È rano de post 2 mitate). "free look" gestito con il mouse | 
queste 4 renze non ba era infatti impossibile centrare si dal Vostro. 
I per Il sistema era pen- 
| Mi sono sempre chiesto perché questi soldati imperiali indossino una sato espressamente 
"cappentola”""! (solo i fan dei caroselli di Maccio Capatonda capiran- 
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Capolavoro... insieme | 

a Doom, Duke3D ed il 

bellissimo Hexen, Dark ® 

Forces è stato il mio FPS preferi- 

to all'epoca... ed era pure un tito- 
\ lo alquanto impegnativo!! 
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No, nel gioco non avevamo a che fare solo con le truppe imperia- 
li... 
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Il Bantha da ammazza- 
re a mani nude... La mappa "sovraimpressa" in stile 


Quanti ricordi! DOOM... un classico di quei tempi! 


La mancanza dei salva- 

taggi liberi mi ha por- 

tato oltre la frontiera 

delle bestemmie che conoscevo 
fino a quel momento. E ne sapevo 
già tante! 


DARK TROUPERS 


Come detto nell’articolo, l’idea delle unità Dark Troopers nacque inizialmente come elemento narrativo ad 
uso esclusivo di questo gioco, ma tale fu il fascino esercitato sui fan della saga che presto fecero la loro 
comparsa anche in altre manifestazioni (non solo ludiche) di Star Wars. Inevitabilmente, quindi, il 
background di questi micidiali droidi si arricchì di parecchi elementi che diedero forma ad una storia piut- 
tosto dettagliata circa la loro creazione all’interno dell’Impero (che potete recuperare qui), entrando così 
di diritto nell'universo espanso della saga di Lucas. 
Come saprete bene, però, con l’arrivo della Disney al 
timone del franchise, quasi tutto quello che era stato in 
precedenza “canonizzato” al di fuori dei film fu improvvi- 
samente cancellato con un colpo di spugna (o - se pre- 
i Li ferite - rinominato Legends, giusto per poterlo continuare 
a iaia a vendere sotto quell’etichetta). 

Il destino dei Dark Troopers sembrò quindi quello di non essere più un elemento “ufficiale” 

all'interno della nuova saga, ma siccome il “topo dalle grandi orecchie” non è del tutto fesso, 

determinati personaggi ed elementi del vecchio universo espanso (con particolare attenzio- 

ne a quelli più cari alla fandom) stanno in realtà venendo reintrodotti con sfumature diverse 

anche all’interno del nuovo canone. E, indovinate un po’, tra questi “ripescati” sono arrivati 

ultimamente anche i Dark Troopers che fanno il loro (nuovo) esordio nella seconda stagione 

di The Mandalorian, anche se in una forma leggermente diversa rispetto alla loro prima 

apparizione in Dark Forces e che potete ammirare qui a destra. 


À 
[rc n5-n0s | 


Fac Ù.- 


P PIT 
LS te li E iran A sarnl 9 


©" LA STAMPA DELL'EPOCA... © 


REVIEW DEL MESE 


A marzo 1995 ecco il numero di TGM che ospita la recensione di questo titolo attesissimo. In questa occasione merita di 
essere vista anche la copertina perché Stefano Silvestri (nel riquadro che vedete qui a sinistra) ammette che l'immagine 
della scatola di Dark Forces non poteva essere utilizzata e, quindi, si è dovuta trovare una alternativa: il ballottaggio è 
stato tra l'immagine dell'espansione di Tie Fighter, poi effettivamente scelta, e l'illustrazione sul retro 
della scatola di Dark Forces, quella con Boba Fett nel mirino. Personalmente condivido la scelta fatta. 
Riguardo alla recensione vera e propria, ci troviamo di fronte all'esempio di quanto ben fatti fossero 
gli articoli di punta nel periodo d’oro della rivista: cinque pagine zeppe di foto, didascalie intrise di 
ironia e dettagli sul gioco, testo della recensione professionale e competo, capace di illustrare al me- 
glio il prodotto, opera del sempre bravissimo Marco Auletta. 

Tre sono invece i box che riguardano, rispettivamente, armi e attrezzature presenti nel gioco, curiosi- 
tà sulla trilogia sequel dei romanzi di Timothy Zahnn e configurazione tecnica necessaria per far gira- 
re il gioco. A tal proposito leggiamo che per far girare Dark Forces serve un 386DX a 33Mhz e 8 Me- 
ga di RAM, un PC che nel 1995 era decisamente abbordabile (anche se credo che con questo hardware si dovesse rinunciare a qualcosa 
in termini di definizione o grandezza della finestra di gioco). 

Passando invece al commento finale è impossibile evitare il confronto con Doom che viene subito citato e, è bene dirlo, Auletta mette in 
chiaro che i due giochi sono molto differenti tra loro e non possono essere paragonati: il capolavoro id Software è più votato al massacro, 
il gioco LucasArts è invece un filo più riflessivo. Ottimo per qualità grafica, tecnica, struttura dei livelli e comparto audio (definito 
“strabiliante”). Anche la giocabilità viene elogiata, sottolineando come il titolo risulti, alla fine, davvero “divertente”. Le uniche critiche ven- 
gono invece mosse alla presenza di “soli” 14 livelli e all'impossibilità di salvare liberamente nel mezzo di una missione. 

Voto Finale 94% e medaglia Star Player che per un soffio non diventa Top Score. Bella anche la frase finale di MA che dichiara “il migliore 
clone di Doom a disposizione, tolto ovviamente il secondo capitolo dell'omonimo gioco”. Una frecciatina giusto per ricordare quanto poco 
avesse innovato id Software con il secondo capitolo della loro famosa saga. 


Lo stesso mese Zeta, nel suo secondo numero, propone copertina e recensione dedicate a Dark 
Forces e bisogna dire che anche in questo caso il risultato è ottimo (si parla pur sempre dello Stu- 
dio Vit che prima di questa rivista aveva fondato Video Giochi, adattato Zzap! fino al numero 22 e 
gestito il K dei tempi d’oro) . L'articolo è lungo ben 6 pagine e nel suo sviluppo, sempre corredato 
da molteplici foto, spiega per filo e per segno tutte le caratteristiche del gioco. Dedica perfino un 
paio di facciate ad una attenta descrizione della prima mappa del gioco, una trovata utile sia per descrivere il pro- 
: dotto che per aiutare i giocatori che decidessero di acquistare il titolo della Lucas. Carina anche l’idea di un box 
‘| che vi ricorda da quale film della trilogia è stato preso ciascun nemico presente nel titolo (ad eccezione - ovvia- 
= | mente - dei Dark Troopers stessi, creati per l'occasione). 
| Tra i pro del gioco vengono esaltati l'interfaccia di comando, ritenuta molto superiore a Doom, l'ottima riproduzione 
dell'atmosfera della trilogia cinematografica, la grafica e il sonoro, definiti eccezionali e l'altissimo grado di longevi- 
tà. Nei contro si sottolinea invece che ci vuole un po’ di tempo ad abituarsi al sistema di controllo e il sistema di salvataggio potrebbe 
“frustrare il giocatore poco paziente”. Ulteriore nota dolente segnalata è la mancanza di una modalità di gioco in rete, opzione che 
all'epoca evidentemente iniziava ad essere considerata necessaria (soprattutto per chi poteva permettersi una rete di PC in locale su cui 
giocare). Comunque sia la medaglia di “Zeta Consigliato” e il voto pari a 8 su 10 (su Zeta i voti sono davvero da considerare come quelli 
scolastici... quindi si tratta di un'ottima valutazione!) rendono perfettamente l’idea del valore (alto) del titolo appena recensito. 
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all'epoca che viene qui realizza- 
ta con una qualità altalenante, 
presentando alcune voci deci- 
samente meno convincenti di 
altre. Menzione di disonore poi 
per la scelta di adattare il termi- 
ne Dark Troopers con un blan- 
do e insignificante “Truppe Im- 
periali” che stona terribilmente 
con la minaccioso significato 
originale. 


Una foto se la merita anche la versione 
per Playstation! 


MISSION Il 


TALA#: TAR BASE 
AFTER THE MASSACER 


E visto che non lo ho ancora 
detto, sappiate che anche tutto 
il testo del gioco venne tradotto 
nella nostra lingua. 


Ma alla fine chi sono questi 
Dark Troopers ai quali fa anche 
riferimento il titolo del gioco? 
Beh, sono una nuova tipologia 
di unità imperiale da assalto 
particolarmente efficiente e leta- 
le, una minaccia sulla quale in- 
dagherete lungo il corso di tutto 
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L’immancabile briefing prima di scendere 
sul campo ci dava un’idea di ciò che a- 
vremmo dovuto affrontare a breve. 


il gioco e che, alla fine, dovrete 
anche debellare praticamente 
da soli! 

Questi soldati, come tanti altri 
elementi dei giochi Lucas di 
Star Wars, entrarono pienamen- 
te nel famoso "Universo Espan- 
so" (ora rinominato Star Wars 
Legends) diventando parte del 
canone ufficiale del franchise 
(almeno fino al recente reset 
Disney), tanto che le unità dei 
Dark Troopers vennero ripropo- 
sti nel gioco strategico Rebel- 
lion, nel titolo in tempo reale 
Galactic Battlegrounds e in al- 
cuni fumetti e romanzi della sa- 
ga. 

Tale è stato il loro peso nel 
vecchio universo pre-Disney di 
Guerre Stellari che anche loro 
sono rientrati - come molti ele- 
menti amati dai fans - anche 
nell'attuale canone della saga, 
comparendo in tutta la loro leta- 
le bellezza al termine della se- 
conda stagione di The Mandalo- 
rian. 


L'accoglienza del titolo fu enor- 
memente positiva: le riviste par- 
larono assai bene sia della ver- 
sione PC che Mac, elogiandone 
la grafica e la giocabilità. Inutile 
sottolineare come anche il pub- 
blico si lanciò a pesce sul gioco, 
tanto che in quattro anni le ven- 
dite raggiunsero quasi il milione 
di unità che, in quel periodo, era 
un numero davvero enorme. 

Meno fortunata la versione Pla- 
ystation, uscita nel 1996, che fu 
giudicata poco fluida e poco 
appagante graficamente, per 
quanto simile all'originale: non 
sorprendetevi di questa ultima 
critica, se ricordate bene in que- 
gli anni tutto cambiava così ve- 
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Giocone indimentica- 

bile che riusciva a ri- 

creare molto bene l'at- 

mosfera di Star Wars. L'evolu- 

zione del motore di Doom era 

notevole per allora e il comparto 

musicale molto curato. Vale si- 

curamente un recupero anche 
\ solamente per nostalgia! 


Ed ecco il personaggio segreto che vi accennavo nel 
post e che si forma nella mappa esplorando questa ca- 
verna! 


ù 
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Un titolo ancora giocabilissimo questo Dark 
3 Forces, specie se installate una delle picco- 
paSilve! le patch disponibili in rete per adattare i 
An controlli del gioco alla più “classica” confi- 
gurazione via mouse e tastiera. Con questo 
piccolo accorgimento sarà meno spiazzan- 
te tuffarsi in questa avventura ambientata nell'universo di Guer- 
re Stellari. Quasi paradossalmente tutti i dettagli che potevano 
essere criticati all'epoca, sono ora quasi dei punti di forza: la 
grafica in stile Doom oggi affascina come, e forse più, di ieri... 
la mancanza di salvataggi liberi (tanto criticata all'epoca) rende 
più sfidante e meno canonica l’esperienza di gioco... la man- 
canza del multiplayer in rete oggi nemmeno si sente ed è molto 
meglio avere una bella campagna in singolo da spolpare. In- 
somma, sia che lo abbiate già giocato sia che, per qualche mo- 
tivo, lo abbiate evitato fino ad ora, merita senza dubbio la vostra 
attenzione... a meno che non odiate sia gli FPS che questa 
“galassia lontana lontana”. 
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Chi segue questa rivista da 
molti numeri dovrebbe ormai 
aver capito che di solito i gio- 
chi di cui parlo (almeno al di 
fuori della sezione “today”) 
sono sempre titoli pubblicati 
da almeno dieci anni, regola 
che mi permette di rivedere il 
gioco in questione con quel 
minimo distacco utile ad assi- 
curare una analisi “storica” del 
prodotto. 

Credo che l’unica eccezione in 
30 numeri, a memoria, sia sta- 
ta quella di Mass Effect 3, uno 
sgarro più che giustificato dal- 
la necessità di 
completare la trilo- 
gia del comandan- 


te Shepard nella sua interez- 
za. Allora perché questo Styx, 
Master Of Shadow, pur essen- 
do uscito nel 2014 è oggi su 
queste pagine? 


Beh, onestamente mi è sem- 
brato giusto parlarvene perché 
il gioco è stato protagonista di 
una puntata della rubrica 


“Dentro in 60 Minuti” (qui) e 
perché ho avuto occasione di 
includerlo nei premi in palio 
nell’AntaContest di ottobre. 

In fondo se gli ho dedicato tut- 
te queste attenzioni, ci sarà un 


Il protagonista del gioco, Styx, non è esattamente un modello da 
passerella, ma il fascino di essere il “brutto e cattivo” della storia 


ha sempre il suo perché! 
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't stand it. Amber. That damned golden mud oozing 


motivo... no? 


Iniziamo con il dire che questo 
gioco è il frutto del lavoro di 
una casa di produzione fran- 
cese, la Cyanide, ed è un pre- 
quel del loro precedente titolo 
“Of Orcs and Men” (tranquilli, 
non è assolutamente necessa- 
rio averlo giocato per apprez- 
zare questo Styx - Master Of 
Shadow). 

La cosa più bella (ma anche il 
suo problema più grande, co- 
me vedremo) è che il titolo si 
colloca nel sempre meno bat- 
tuto genere degli 
“stealth game” e lo fa 
senza troppi compro- 
messi. 

Nel nuovo millennio in- 
fatti si è sempre più assistito 
ad una contaminazione del 
genere che ha creato il grosso 
fraintendimento secondo cui 
“se puoi nasconderti” è uno 
stealth game. 

In realtà in questo tipo di gio- 
CO, per essere definito tale, il 
gameplay dovrebbe prevedere 
che tu ti DEBBA nascondere, 
senza troppe alternative. 
Punto. 

E Styx MoS è esattamente 


dhe | 


fronte alle guardie che dormono sul posto di 
lavoro. Occhio però a non toccare nulla che 
possa generare rumore! 


Towards my dagger (10 m) 
x 


questo: un gioco in cui il prota- 
gonista deve sfruttare qualsia- 
si anfratto, zona d'ombra e 
sotterfugio per evitare o, al 
massimo, cogliere di sorpresa 
i nemici. 

E credetemi quando vi dico 


Il perché Styx voglia raggiun- 
gere tale obiettivo è un mistero 
per lo stesso protagonista, col- 
pito da una strana amnesia e 
perseguitato da voci nella sua 
testa che continuano a spin- 
gerlo verso questo obbiettivo. 


meglio le proprie origini, recu- 
perando man mano la memo- 
ria. 

Tutto questo, ovviamente, dà 
modo di avere anche qualche 
bel colpo di scena nello scor- 
rere della trama, elemento che 
non guasta mai in un titolo 
single player. 

L'ambra grezza citata pocanzi 
riveste anche un ruolo pratico 
nel gameplay, perché la sua 
acquisizione concede a Styx 
dei poteri particolari, come la 
possibilità di utilizzare una 
“vista d’ambra”, utile a scovare 
nemici e appigli presenti nella 
mappa oppure a creare cloni 


che un approccio così Così ben presto necessari, tra le altre cose, 
“estremo”, unito ad un tale a- l'avventura del “<<, a raggiungere zone altri- 
spetto grafico è oramai una nostro (anti) È; ag :° menti inaccessibili della 
mosca bianca nel panorama eroe assu- SR ,.- Mappa. 

ludico: se vi guardate in giro me anche è SA Sa Essendo però dei po- 


infatti noterete che lo stealth 


Ù Me teri “a consumo” sa- 
puro è oggi relegato a produ- di i 


Îa rà compito del gio- 


zioni indie 0, comunque, di pire i catore utilizzarli 
dimensioni contenute. solo laddove 
* strettamente 
Ma passiamo per una attimo a 2: Mise necessario, senza 
parlare della storia che muove È - inutili sprechi. 


questo gioco, che vi vede ve- 
stire i panni del goblin Styx, 
impegnato a raggiungere 
l’Albero del Mondo posto al 
centro della torre/fortezza di 
Akenash. 

Il valore di questa enorme 
pianta deriva dalla sua prezio- 
sa ambra grezza, una sostan- 
za utilizzata in tutto il regno 
come una specie di droga. 


In questo particolare universo gli elfi sono 
abbastanza inquietanti e sono gli unici 
esseri viventi che riescono a maneggiare 
la preziosissima ambra grezza. 


And, as if that wasn't bad enough, the whole area is crawling with elves. I'm going to have to go down into the 
prisons and free my... friend... He knows how to deal with an elf. Hehe! 
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MAIN OBJECTIVES 
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> Yesneeda Weapon 


Then go to the distillery 


Da un punto di vista tecnico il 
prodotto utilizza l’Unreal Engi- 
ne 3 in maniera più che buo- 
na, con ambientazioni che, in 
generale, risultano ben fatte e 
che, pur non brillando per la 
varietà delle locazioni offerte, 
riescono ad offrire alcuni scor- 
ci davvero d'effetto. 

Anche il design dei per- _ 
sonaggi e la loro a- 
nimazione palesa 

una cura so- _ 

pra la media, &. 
mettendo sul ®É 


n) 


Le mappe dei vari livelli sono ben fatte e 
includono anche la posizione di tutti i punti 
necessari per il completamento degli obbiet- 
tivi primari e secondari. 


REMINISCENCES 1/3 


The heart of the World Tree, the 


Il tutto richiede comunque un minimo di o- 
rientamento del giocatore in quanto la posi- 


zione di Styx non viene visualizzata su di 
esse. Dovrete capire dove siete con una at- 
tenta osservazione di ciò che vi circonda. 
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piatto movimenti convincenti e 
modelli poligonali sufficiente- 
mente curati . 


Il sistema di controllo, plasma- 
to intorno all'uso di un buon 
joypad anche su PC, risulta 
funzionale e ben 
implementato, 


e. rendendovi 
BF tr padroni, 
dd i | in modo 
È gra- 


® 
* 


Forzare le serrature richiede solo un certo numero di 
secondi, senza l’uso di alcun minigioco. Una soluzione 
che potrebbe piacere o non piacere a seconda dei gusti 
di ciascuno di noi. 


INTERACT WITH DOORS 
A thief such as you 


duale ed efficace, di tutte le 
possibili azioni e poteri che 
Styx guadagnerà nel tempo. 
Infatti non vi ho ancora detto 
che il gioco ha anche una 
componente GDR che vi per- 
mette di apprendere nuove 
capacità o migliorare quelle 
già in vostro possesso con 
l'esperienza, così da offrire 
una costante evoluzione del 
piccolo e sfuggente goblin. 


All’appello mancano solo le 
scene di intermezzo che lega- 
no i vari livelli che sono, per la 
maggior parte, realizzate con 
illustrazioni bidimensionali ac- 
compagnate dalle voci dei dia- 
loghi in corso. 

Una soluzione tutto sommato 
“stilosa” ma anche furbetta, 
perché il fatto di non avere uti- 
lizzato il motore del gioco per 
queste sequenze è stata, con 
ogni probabilità, una necessità 
dettata dal contenimento del 
budget piuttosto che una libera 
scelta artistica. 

Vale la pena di sottolineare, 
infatti, che il titolo è quello che 
oggi verrebbe definito un AA, 
quindi non sostenuto nel suo 
sviluppo da risorse così esa- 
gerate. 

Da questo punto di vista biso- 
gna riconoscere che Styx 
MoS riesce a celare bene que- 
sti limiti ed in alcune situazioni 
vi dimenticherete di non avere 
davanti un titolo di una grossa 
etichetta. 


A adi 
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COMMENTO 


Styx sa divertire, esaltare e deludere contem- 
poraneamente. Ma più che deludere, forse è 
meglio dire che fa venire il nervoso, perché se 
le meccaniche stealth riescono a coinvolgere 
per qualità di game design, la realizzazione 


tecnica un po' approssimativa e il pessimo 
sistema di combattimento rendono il 


tutto un “vorrei ma non posso” leggermente 
frustrante. Certo, i fan degli stealth game lo 
ameranno e il prezzo budget invoglia lo stes- 
so, però resta una mezza occasione sprecata. 


Come spesso accade ai titoli Cyanide 


© Level design ispirato 

© Grado di sfida impegnativo, 
a volte fin troppo 
Sistema di combattimento 
all'arma bianca osceno 

© Tecnicamente rozzo 


VOTO[ 


ca LA (STAMPA DELL'EPOCA... 


Sul numero di TGM 315, uscito a dicembre 2014, trova spazio la 
recensione di Styx - Master Of Shadow. Non esistendo scansioni 
della rivista come sempre ho messo al lavoro il mio scanner perso- 
nale per portarvi almeno il giudizio finale e il voto che sono stati 
assegnati al gioco dal Davide Mancini. Nelle due pagine di recensio- 
ne devo riconoscere che vengono riassunti bene tutti gli elementi che caratte- 
rizzano il prodotto e viene dichiarato più volte che il gameplay si rifà al genere stealth 
di un tempo, senza troppi compromessi. Si riconosce anche l'ottimo studio dei livelli, 
l'implementazione funzionale di tutti gli elementi “classici” del genere e la soddisfazio- 
ne, per il giocatore, di pianificare e portare a termine con successo le proprie strategie. 
Invece i difetti del titolo risiedono secondo il redattore nel combat system, che viene 
definito “osceno”, e da una certa rozzezza tecnica che, in tutta sincerità, rigiocandolo a 
sette anni di distanza, non ho percepito così distintamente. Nel testo della recensione 
si fa anche riferimento ad una certa difficoltà in alcuni passaggi che rende il gioco fru- 
strante, ad una intelligenza artificiale “che sembra uscita da un gioco di qualche anno 
fa” e una gestione dei controlli/visuali un po’ imprecisa. 
Mi sento di dire che mentre sull'ultimo punto qualche spigolosità è effettivamente pre- 
sente (e non è un difetto minore per questo tipo di gioco), sulla difficoltà e la IA del 
gioco non sarei stato così critico. Per quanto ricordi la mia partita dell'epoca non mi 
provocò frustrazione, ma piuttosto soddisfazione nel riuscire a risolvere determinati 
passaggi più complicati, considerando anche il fatto che nella maggior parte dei casi le 
soluzioni praticabili erano davvero moltissime. Riguardo all'intelligenza dei nemici si 
entra invece in un discorso un po’ spinoso perché a mio giudizio in questo genere di 
titoli una certa stupidità del nemico è necessaria: se davvero sentissero il minimo fru- 
scio o fossero meno ipovedenti il giocatore non farebbe un passo. Ho sempre immagi- 
nato questo genere più come un puzzle game che un action e, seguendo questa pro- 
spettiva, il fatto che gli avversari siano prevedibili, un po’ ottusi e meccanici nei loro 
comportamenti li rende decisamente meno “fastidiosi” da sopportare. 
Il voto finale è forse un pochino più basso di quello che avrei assegnato io e si attesta 
comunque su un discreto 74. Personalmente credo che sarebbe stato più giusto un 
80%. Certo, non è una grande differenza... ma il gioco di Styx la avrebbe meritato. 
Piccola nota finale sul prezzo di lancio “budget” citato nel commento di TGM: il gioco - 


almeno su PC - venne venduto a 29.99 Euro, una fascia di prezzo aggressiva che dimostra come dietro a questo prodotto non ci fosse un 
team di sviluppo sterminato, ma un gruppo di professionisti più contenuto e volenteroso. In tutta onestà ribadisco che si sarebbe potuta 
perdonare qualche sbavatura nel codice e premiare maggiormente il risultato finale arrivato sui nostri schermi sul finire del 2014. 


Unico punto davvero debole 
della produzione, riconosciuto 
il sistema di 
legato 


anche all’epoca, è 


combattimento, alla 


TAKE COVER 
To covertly watch your enemies, you can lean È: 
against obstacles holding down the cover button. gi 
Enemies will have a harder time detecting you in 

this stance. 


(Hold) Take cover 


hd 


pressione meccanica di UN 
solo tasto con la giusta tempi- 
stica. Più che un sistema di 
combattimento sarebbe più 


GAMECS 


giusto identificario come un 
“quick time event” che sostitui- 


sce il combattimento, posto 
che tale evenienza, per la na- 
tura stessa del gioco, dovreb- 
be essere rara e quasi sempre 
frutto di un errore di pianifica- 
zione “stealth” del giocatore”. 

Infatti il più delle volte arrivare 
ad un confronto faccia a faccia 
con il nemico (o con i nemici) 
equivale a morire, a prescin- 
dere dalla legnosità ed inade- 
guatezza del sistema di com- 


@) Hola) Muffied kill 


Anche l’uccisione silenziosa, come la 
forzatura delle serrature, richiede solo un 
tot di secondi per essere terminate. In 
questo caso però è un elemento di game- 
play più canonico per il genere. 
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Ok... l’intelligenza dei PNG è più una “stupidità”, ma nei titoli 
esclusivamente stealth nemici troppo svegli renderebbero ingio- 
cabile il titolo, anche se qui forse si esagera un pelino. 


battimento. 


Ed è forse qui che il titolo, 
all'epoca ricevette un tratta- 
mento ingiusto, perché tra le 
critiche mosse vi fu proprio 
quella legata al combat 
system che - per carità - è ef- 
fettivamente “osceno” (come 
scrisse TGM) ma non è di cer- 
to uno dei pilastri su cui si fon- 
da il gameplay di Styx MoS. 

A conti fatti tutti gli elementi 
tipici del genere sono qui pre- 
senti e implementati in manie- 
ra più che dignitosa, dando al 
giocatore un'esperienza di gio- 
co un po’ dimenticata dal mer- 
cato. 

Pretende- 

re che A 

Styx fosse 

un Batman: - 

Arkham A- \; 

sylum in salsa 

fantasy era 

troppo, ma è 

anche quel- 

lo che i critici 

pare si aspettas- 

sero da un titolo 

che, invece, vole- 

va essere qual- 

cosa di molto diverso. 
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In determinate situazioni, come quando Styx si ritrova a sgattaio- 
lare sotto i tavoli o nei condotti, il vostro punto di vista passerà 
ad una prima persona decisamente necessaria. 


Nonostante recensioni non 
proprio lusinghiere e un perio- 
do di lancio natalizio che lo ha 
visto circondato di titoli di un 
certo calibro, le vendite si que- 
sto gioco non furono così disa- 
strose dato che la Cyanide 
pensò bene di mettere in pro- 
duzione un seguito intitolato 
Styx: Shards of Darkness usci- 
to nel marzo 2017. 


Lascio spazio al commento, 
non prima di avervi ricordato 
che il titolo è uscito su PS4 
XBox One e PC e, almeno su 


Partiamo con il dire che questo Styx - Master 
Of Shadow - non è certamente il capolavoro 
del secolo o un gioco che ha rivoluzionato il 
genere degli “stealth game”, ma rappresenta 
il lavoro di un team che voleva fare una cosa 
e la ha fatta esattamente come doveva 


» 


pers 


quest'ultima piattaforma, è ac- 
quistabile sia su Steam che su 
GOG a 19,99 Euro (salvo saldi 
particolari in cui lo potrete tro- 
vare a molto meno). Sappiate 
inoltre che in entrambi gli store 
digitali sono disponibili i sotto- 
titoli tradotti nella nostra lingua 
(per il parlato dovrete accon- 
tentarvi dell'inglese, ma visto il 
buon doppiaggio originale sia 
in termini di voci che di recita- 
zione non credo vi dispiacerà 
più di tanto). m 


(combattimenti all'arma bianca esclusi). E’ tutta una questione di 
prospettiva, giocandolo con in mente una produzione da tripla A 
non potrete che notare i difetti, pensando che lo ha realizzato un 
piccolo team francese vi troverete molto più spesso a. dire 
“cavolo, nonostante i limiti sono riusciti a farlo così bene?”. Il 
grande pregio di questo titolo è che di giochi del genere, cioè ste- 
alth duri e puri, ne sono usciti davvero pochissimi negli ultimi 
quindici anni e pertanto il suo acquisto è quasi una scelta obbli- 
gata qualora vi venisse voglia di un prodotto con tali caratteristi- 
che. 

Di tempo dalla sua uscita non ne è passato molto, ma diciamo 
pure che forse oggi riusciamo ad apprezzarlo più di allora. 
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| immonda che in molti 


Ok... sono passati ben quattro 
anni dall'uscita di Mass Effect 
Andromeda e, nonostante que- 
sto lungo lasso di tempo, sono 
riuscito solo ora a giocare e ter- 
i minare il 4° capitolo di questa 
saga. 

Togliamoci subito il dente del 
giudizio... inteso come la ne- 
cessità di dirvi la mia opinione 
su questo bistrattato titolo: non 
è assolutamente la schifezza 
hanno 
dipinto (anche grazie alle varie 


patch uscite nel tempo), ma è 
distante anni luce - è proprio il 
caso di dirlo - dalla qualità ludi- 
ca racchiusa nella trilogia origi- 
nale. 

Mass Effect Andromeda è, a 


tutti gli effetti, un prodotto 
“mediocre” che racchiude al suo 
interno alcune intuizioni e mec- 
caniche buone realizzate però 
piuttosto male. 

Sarebbe potuto sembrare il 
classico gioco partorito da una 
software house di medie dimen- 
sioni che si è imbarcata in 
un'impresa più grande di lei, 
facendo così il famigerato 
“passo più lungo della gam- 
be”... una situazione nella quale 
pubblico e critica di solito tendo- 
no a perdonare molti più errori 
del dovuto. 

Ad azzerare completamente 
qualsiasi tipo di indulgenza del 
pubblico all'uscita del gioco fu 
invece il fatto che a creare An- 


dromeda fu la stimatissima Bio- 
ware, forte di - presunti - cinque 
anni di sviluppo e un budget 
cospicuo a disposizione. 

Oggi invece, grazie alle “voci” 
legate alla travagliata produzio- 
ne del gioco uscite negli ultimi 
anni, si può osservare Andro- 
meda con una consapevolezza 
diversa, cioè guardando questo 
quarto capitolo come al prodotto 
di circa 18 mesi di lavoro nei 
quali un team di circa 200 per- 
sone impazziì per creare uno dei 
giochi più attesi di quel periodo. 
Infatti il progetto originale, avvi- 
ato già al termine del terzo capi- 
tolo, faticò a trovare una identità 
precisa. Inizialmente, infatti, il 
titolo avrebbe dovuto godere di 
un numero vastissimo di mondi 
generati in maniera procedurale 


e di una libertà di azione molto 
maggiore dei titoli precedenti, 
impostazione che si rivelò trop- 
po ambiziosa e, quindi, abban- 
donata quando lo sviluppo del 
titolo era già in una fase avan- 
zata, costringendo il team ad 
una revisione di molti aspetti del 
gioco e allo slittamento di un 
anno sulla data di uscita inizial- 
mente prevista. 

Alla luce di tutto questo non stu- 
pisce quindi che la trama offra 
alcuni momenti di apparente 
pigrizia creativa, generando dei 
“deja vù” davvero troppo evi- 
denti nei confronti del passato 
della saga: i Prothean e i Raz- 
ziatori sembrano spesso tornare 
con nomi e aspetti diversi (qui 
Remnant e Kett), ma con fun- 
zioni narrative molto simili. 


| prefer solid ground. 


a‘ 


Sostituire Shepard e la sua iconica ciurma era praticamente impos- 
sibile, ma oggettivamente Bioware si sarebbe dovuta impegnare 


un pochino di più su questo aspetto. 


“CON UN FINALE COSI’ COSA CI INVENTIAMO?” 


Il titolo di questo box è quello che si devono essere detti gli autori del 
quarto capitolo di Mass Effect una volta data loro questa patata bollente 
tra le mani. 

Senza entrare nel dettaglio del finale della trilogia di Mass Effect 
(magari qualcuno di voi non lo ha ancora giocato... ma cosa diavolo 
aspettate?) vi basti solo sapere che qualsiasi scelta operata dal prota- 
gonista nei minuti finali del terzo capitolo aveva un impatto devastante 
sull'intera Via Lattea. E anche rendendo canonico uno dei possibili finali 
il nuovo universo teatro dell'avventura sarebbe stato profondamente 
diverso da quanto già conosciuto. 

Per evitare qualsiasi problema si è quindi immaginata una incredibile 
spedizione partita a cavallo tra il secondo e il terzo capitolo con lo scopo 
di colonizzare la galassia di Andromeda dopo 634 anni di viaggio. Una 
soluzione che ha tagliato la testa a tutti i problemi di continuità con la 
saga originale: quanto accaduto nel terzo capitolo (finale incluso) non 
ha infatti impattato l'avventura di questi coloni essendo partiti poco pri- 


ma dell'arrivo dei Razziatori nella nostra galassia! 


Anche alcuni colpi di scena, per 
quanto interessanti, si ricondu- 
cono a situazioni già vissute 
nella trilogia originale. 

Il tutto però - e questo è il primo 
grosso limite del gioco - con 
una scrittura e una caratterizza- 
zione dei personaggi molto me- 
no ispirata e coinvolgente del 
passato. 

Duole dirlo, ma ben pochi dei 
compagni che sono al vostro 
fianco in questo viaggio hanno 
una forza narrativa paragonabi- 
le all'equipaggio della vecchia 


Normandy. 

Lo stesso protagonista, sia nella 
sua veste maschile che in quel- 
la femminile, trasmette un un- 
ghia del carisma del capitano 
Shepard e personalmente al 
sottoscritto è servito molto tem- 
po prima di riuscire a sentirmi 
almeno un po’ coinvolto dalle 
vicende che coinvolgevano il/la 
protagonista. 

Rimanendo nella sfera della 
narrazione è poi impossibile 
non notare dei buchi di sceneg- 
giatura abbastanza evidenti sia 


Pte 


L’ottima sezione di combattimento è talmente ben fatta che in alcune 
situazioni vi verrà voglia di deviare dal vostro percorso solo per me- 
nare un po’ le mani con qualche pattuglia di Kett vicina a voi. 


per quanto riguarda 

la continuità dell'universo cono- 
sciuto nei precedenti Mass Ef- 
fect (possibile che l’Iniziativa e 
le sue Arche non venissero mai 
menzionate nella trilogia di She- 
pard nonostante la grandezza 
del progetto?) sia per quanto 
riguarda la coerenza all’interno 
delle vicende di Andromeda 
stesso, con eventi importantissi- 
mi che, una volta accaduti, non 
vengono comunque contemplati 
o citati nei dialoghi di NPC che 
invece dovrebbero esserne im- 
pattati. 

E attenzione, perché a tutto ciò 
si aggiungono anche vuoti la- 
sciati VOLONTARIAMENTE dal 
team della Bioware che sareb- 
bero dovuti essere il fulcro di 
DLC e, verosimilmente, di nuovi 
capitoli della saga di Androme- 
da. 

Peccato solo che il massacro 
mediatico subito dal gioco abbia 
spinto EA e Bioware, nonostan- 
te vendite tutto sommato discre- 
te, a staccare la spina non solo 
alla serialità del progetto, ma 
perfino ad un DLC già in fase di 
realizzazione dedicato alla 
quarta “arca” dispersa, quella 
dei Quarian. 

Insomma mettetevi il cuore in 
pace: se deciderete di giocare 
ad Andromeda oggi partite già 
sapendo che con ogni probabili- 
tà non avrete mai un quadro 
completo dell'impero Kett e non 
scoprirete mai l’identità del mi- 
sterioso “benefattore” dietro 
all'intero progetto (per quanto io 
abbia una teoria a riguardo che 
credo abbastanza plausibile). 


Tornando invece alla creazione 
di questo gioco e alle sue ma- 
gagne, oggi sappiamo che altri 
problemi nella fase di sviluppo 
arrivarono dall'adozione del mo- 
tore Frostbite 3, imposizione 
dettata da EA a tutte le software 


house di sua proprietà: questa 
scelta fu una vera spina nel 
fianco di Andromeda in quanto 
l'engine si rivelò poco duttile per 
le meccaniche GDR e più ostico 
da utilizzare rispetto al ben col- 
laudato Unreal Engine 3 dei 
precedenti Mass Effect. 

Tutto ciò si tradusse in una le- 
gnosità generale delle anima- 
zioni diverse da quelle di com- 
battimento, in particolare (ma 
non solo) per quelle facciali che 
resero involontariamente comici 
alcuni passaggi che avrebbero 
invece dovuto essere drammati- 
ci. 

Sguardi vitrei e smorfie impro- 
babili dei nostri eroi fecero rim- 
piangere (e non di poco) quanto 
era possibile vedere nel primo 
Mass Effect... titolo risalente 
però a dieci anni prima! 

E anche oggi, nonostante le 
correzioni apportate in aggior- 
namenti successivi, qualcosa 
nei volti dei personaggi è anco- 
ra straniante e sembra un pas- 
so indietro con quanto visto nei 
capitoli mossi dal terzo motore 
Unreal. 

A ciò aggiungete pure un cospi- 
cuo numero di bug e glitch grafi- 
ci che tutt'ora affliggono il gio- 
co, nonostante le già citate 
patch rilasciate nei mesi subito 
successivi alla pubblicazione di 
Andromeda. 

Capirete bene che, per un titolo 
che basa gran parte della sua 
riuscita sulla propria capacità di 


L’Arconte è il cattivone di questo gioco e svolge il suo ruolo in 
maniera fin troppo scolastica, rimanendo un personaggio privo 
di spessore e con motivazioni fin troppo elementari... e tutti noi 


sappiamo bene che se manca un antagonista carismatico qualsi- 
asi storia fatica a decollare. 


trasmettere 
delle emozioni, 
tutti questi pro- 
blemi non pos- 
sono essere 
trascurati. 


Ed è un pecca- 
to, perché inve- 
ce la parte di 
shooting funzio- 
na molto bene. 
Infatti la meccanica degli scontri 
a fuoco è indubbiamente molto 
più dinamica ed esaltante dei 
capitoli precedenti (anche gra- 
zie all'introduzione di una di- 
mensione “verticale” data 
dall'uso dei jet pack) e perfino il 
comportamento dei nemici offre 
una buona sfida, al di là di una 
immancabile stupidità tattica 
che si palesa in alcuni frangenti. 
Qualche indecisione va anche 
segnalata nella gestione delle 
coperture automatiche, talvolta 
un po’ lacunosa, ma nulla di 
troppo preoccupante. 

Note positive anche per il No- 
mad, il veicolo a sei ruote che 
viene utilizzato per muoversi su 
alcuni dei pianeti, decisamente 
più godibile del MACO presente 
nel primo Mass Effect e, rispetto 
ad esso, anche maggiormente 
giustificato dal gameplay. 
Andromeda infatti strizza 
l'occhio alle dinamiche open 
world, lasciando grande libertà 
al giocatore di muoversi non 
solo tra i pianeti ma anche 


Il Nomad è decisamente un mezzo più 
divertente da guidare del vecchio Ma- 
co e ho molto apprezzato la scelta di 
non dotarlo di alcuna arma, costrin- 
gendoci così a scendere per affrontare 
i nemici sul nostro cammino. 


all’interno 
delle mappe 


dei singoli 
mondi esplo- 
rabili, affron- 


tando un numero enorme di 
missioni secondarie. 


Peccato solo che, almeno per- 
sonalmente, abbia trovato la 
maggior parte di questi incarichi 
piuttosto piatti, con trame con- 
cluse in maniera piuttosto fretto- 
losa e poco appagante anche 
laddove le premesse narrative 
sembravano buone. 

Pensate che il numero di incari- 
chi accessori piombati sulle 
spalle del protagonista è stato 
tale da portarmi ad ignorare to- 
talmente la missione principale 
per ore, facendomi quasi di- 
menticare della “grande minac- 
cia incombente” proposta dalle 
prime ore del gioco. 

A tal proposito la funzione di 
indicare su mappa i punti attivi 
di ogni missione in corso e la 
possibilità di selezionarli con un 
semplice clic è stata sia un be- 
ne che un male. Da un lato ha 
reso più veloce e semplice ge- 
stire la mole di incarichi accu- 
mulati nella galassia di Andro- 
meda, ma dall'altro ha fatto in 


La progressione dei personaggi 
attraverso il classico dittico di pun- 
ti esperienza e livelli non presenta 
alcun tentativo di distinguersi dai 
canoni del genere. 


modo che approfittassi del fatto 
di essere su un determinato pia- 
neta per occuparmi di tutto ciò 
che dovevo fare lì, saltando da 
una quest all'altra in maniera 
schizofrenica, con buona pace 
del coinvolgimento nelle singole 
sottotrame proposte. 

Insomma, la sensazione di es- 
sere un fattorino che approfitta 
di una visita al fruttivendolo per 
comprare anche qualcosa dal 
macellaio affianco visto che... 
“Tanto sono già lì’ si è fatta 
spesso sentire in maniera pre- 
potente. 

Degne di citazio- 
ne, almeno per la 
qualità e 
l'impegno profuso 
nella loro realiz- 
zazione, le 
“missioni di leal- 
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Armi e armature possono essere 
trovate sul campo di battaglia, ac- 
quistate o vendute. In alternativa 
esiste anche l’opzione di progettar- lo; lo) n 
le e produrle in proprio con le risor- 
se guadagnate. In entrambi i casi 
sappiate che a livello normale mi che 
sono bastate attrezzature di sesto 
livello (su dieci massimi) per finire 
il gioco senza troppi patemi. 


tà”, riprese in 
pieno dalla 
struttura del 
secondo capi- 
tolo e utili a 
cementare il 
rapporto di o- 
gni singolo 
componente 
dell'equipaggio 
con il proprio 
capitano. 
Beninteso... 
siamo sempre molto distanti 
dalla qualità di scrittura di ME2, 
ma comunque se vi fossero sta- 
te più situazioni del genere e 
meno incarichi alla “raccogli 20 
minerali” o “scansiona 15 pian- 
te” nei vari pianeti di Androme- 
da sarebbe stato molto più coin- 
volgente. 
Probabilmente il “tour de force” 
con cui è stato realizzato Andro- 
meda ha inciso su quanto elen- 
cato, ma ancora una volta que- 
ste “sviste” sono risultate molto 
fastidiose per un gioco di que- 
sto genere. 
Alla fine della avventura ho con- 
tato circa 70 ore di gioco che mi 
hanno portato a termine la gran 
parte delle 
missioni se- 
condarie, ma 
lasciandomi 


l’impressione 
Andro- 
meda sareb- 
be potuto 
tranquilla- 
ea" © o mente durare 
la metà, ma- 
gari  concen- 
trando gli 
sforzi dei pro- 
grammatori 
su una mag- 
giore qualità 
di quanto pro- 
posto. 

Altra sezione 


criticabile che ha 
sicuramente assorbito parte di 
preziose risorse del team è il 
multiplayer, già appiccicato nel 
terzo capitolo della saga e qui 
riproposto in maniera similare. 
A mio modesto avviso un orpel- 
lo inutile e probabilmente igno- 
rato dalla maggior parte dei gio- 
catori. 


Alla fine, però, guardando a tut- 
to quanto ho elencato senza 
pensare al fatto che parliamo di 
Bioware e recuperando quindi 
buona parte di quell’indulgenza 
a cui mi riferivo alcuni paragrafi 
fa, Mass Effect Andromeda ave- 
va comunque del potenziale 
che sarebbe stato bello vedere 
sviluppato in un ipotetico segui- 
to, magari frutto di un progetto 
meglio focalizzato sin dall’inizio 
del suo sviluppo. 

La storia dei videogame in fon- 
do è piena di titoli che hanno 
trovato il loro massimo sviluppo 
nel secondo capitolo così come 
ci sono un sacco di esempi di 
giochi mediocri (ben peggiori di 
questo) a cui è stata data co- 
munque la possibilità di tornare 
nei negozi con un numero du- 
e... purtroppo per Mass Effect 
Andromeda pare proprio che sia 
un opportunità che non potrà 
mai essere esplorata... ma an- 
che alla luce di quanto detto e 
di questa considerazione finale, 
se vi capiterà l'occasione, un 
giro sulla giostra offerta da que- 
sto titolo vale comunque la pe- 
na di essere fatto. 


Se però alla vostra carriera vi- 
deoludica manca ancora la trilo- 
gia originale... beh credo abbia- 
te già capito quale sia la cosa 
giusta da fare. m 
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quanto sono stati inviati solo agli abbonati paganti e, per correttezza 


nei loro confronti, vi verranno forniti solo a seguito di una piccola 
donazione, pari ad 1 Euro a numero. 
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SULLE COPERTINE QUI SOPRA!!! 
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DONATO ENTRO IL GIORNO 20 DEL MESE 
(VIA PAYPAL O PATREON] 
EQUIVALE AD UN TICKET CHE POTRETE USARE 
PER PARTECIPARE ALL'ESTRAZIONE 
DELLA CHIAVE DI UN GIOCO DA RISCATTARE!!! 


POTRETE PUNTARE TUTTI | VOSTRI TICKET SU UN SOLO GIOCO 
O DISTRIBUIRLI SU PIU' TITOLI A VOSTRA SCELTA! 
PER FARLO BASTERA' RISPONDERE ALLA MAIL 
CHE RICEVERETE NEL CORSO DEL MESE 
E CHE VI RICORDERA' IL NUMERO 
DI TICKET IN VOSTRO POSSESSO! 


RICORDATEVI SOLO CHE I TICKET NON UTILIZZATI 
SI AZZERANO CON IL NUOVO MESE 
E NON POTRANNO ESSERE ACCUMULATI 


LE ESTRAZIONI AVVERRANO DURANTE LA DIRETTA SUI CANALI DI ANTAGAMERS 
IL GIORNO 21 NOVEMBRE. 
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LE ESTRAZIONI AVVERRANO DURANTE LA DIRETTA SUI CANALI DI ANTAGAMERS 
IL GIORNO 20 DICEMBRE. 
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Qualche sera fa, mentre facevo a 

piedi la strada che mi portava al so- 

lito pub, passando davanti alla vetri- 

na di un piccolo negozio da poco a- 

perto notai una presenza familiare. 

Fra set Lego e cianfrusaglie assorti- 

te per nerd spiccava una vecchia, 

vecchissima conoscenza, lo spettro 

più temibile dai tempi del fantasma 

formaggino: il fantasmino di Pacman! 

Come voi lettori ricorderete ciascuno dei nemici dello sferico e paffuto prota- 
gonista si distingueva dai suoi colleghi per il nome, per il colore e per la sua 
AI - ma questa Ghost Light non è nessuno dei fantasmi in particolare, proba- 
bilmente perchè potrebbe essere chiunque dei quattro. Si tratta di una lampa- 
da che riproduce simpaticamente in tre dimensioni il pixelato ectoplasma. La 
particolarità di questo oggetto è il fatto che cambia colore; ha due modalità di 
funzionamento, una in cui il colore dell'illuminazione varia in continuazione 
attraverso tutti i colori dell'irde, e una seconda che, usando il piccolo microfo- 
no incorporato, fa reagire l'illuminazione agli impulsi sonori, quindi alla musica 
o ai rumori ambientali. Inutile dire che l'ho comprata al volo, ma non solo: il 
giorno successivo ho pensato che non fosse giusto separare due vecchi ne- 
mici, e ho quindi completato l'ambo con il tondeggiante divoratore di pillole 
Pacman, anch'egli tridimensionale, pixeloso...e giallo! Si, perchè come appa- 
re logico la lampada dell'amico Pac sarà solo gialla, e non cambierà colore 
come quel fricchettone del fantasmino. In compenso, predisponendo tramite 
switch l'apposita modalità, emetterà il caratteristico "waka waka" ogni volta 
che percepirà un suono. 

La costruzione è solida e di buona qualità; la lampada viene alimentata trami- 
te cavetto usb (incluso) da connettere ad alimentatore usb generico (non in- 
cluso). Difficile scegliere quale delle due sia più bella: il fantasma è fichissimo 
con i suoi cambi di colore e potrebbe facilmente vincere il confronto col Pac 
che si illumina solo in giallo; quest'ultimo riesce a pareggiare solo grazie al 
suo innegabile fascino. Si conclude perciò con un bel pari che ci obbliga ne- 
cessariamente ad acquistarle entrambe! Dove scegliete voi, sono abbastanza 
facili da trovare sia in rete sia nei negozi - quelle originali sono prodotte su li- 


SCATOLE BRUTTE DA TAIVVAN 
PER CGHUDERE MALE LA RIVISTA 


In questa pagina potete ammirare le confezioni di giochi per Atari 2600 identificate come 
"Cooper Black" dal sito atarimania.com. Dietro questo nome si cela una ditta di Taiwan che ne- 
gli anni ottanta ha immesso sul mercato (non è chiaro con quanta legalità) cartucce per la glorio- 
sa console Atari riciclando titoli già usciti, anche famosissimi, ma cambiandone spesso il nome 


e (questo è il punto che ci interessa) proponendoli con illustrazioni sulla scatola decisamente 
discutibili. Buona (si fa per dire) visione 
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CHOPPER COMMAND 


Il titolo del gioco sembra giusto e si | mo come possa stare per aria). Rendiamo giustizia alla copertina origi- 
riferisce ad un elicottero... ma nella | Ma ci sarà davvero Chopper Command | nale del gioco nella sua edizione Activi- 
immagine vediamo un SR-71 che svo- | dentro? Incredibilmente sì... anche se | sion. 

lazza sul mare circondato da aerei non | l'immagine del gioco sul retro fa di tutto 

meglio definiti (il più alto dei quali sof- | per farlo sembrare un gioco diverso. 

fre di evidente atrofia alare e ci chiedia- 


You will board the fabulous Cobro 104 Star 
Fighter, and ship through the galaxy into a L 
strange and alien world. Your mission is to 7”. = 
destroy enemy's obstruction in 99 È 
Sometimes, the invisible spacecreature will 
, appear surrendly, and you must keep it away, 
otherwise your time will be deducted 10 se- 
conds. Meanwhile you should be careful not 
to touch the obstructs, or you will be burst. 


1 games, 2 players. 


ATARI È AND VIDEO COMPUTER SySTEM TM 
ARE TRADEMARKS OF ATARI INC 
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Video Game Cartridge 


Programmed By Sirius 


Un simil Rambo (ma con lo sguardo di | Dalla descrizione Cobra 104 è un caccia | Ma è lo sconosciuto Warm War I di 20th 
chi è colto dalla dissenteria) e un cobra. | spaziale... non centra una cippa con | Century Fox Games! Se qualcuno di voi 
Sarà forse un gioco ispirato a qualche | Rambo e, tantomeno, con un cobra (o | lo ha giocato... si faccia avanti! 

(E diciamolo! Anche la copertina del 


film di Stallone? con il film Cobra). 
Ma di che gioco si tratta in realtà? gioco originale lascia un po' a desidera- 
re) 
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STO NUMERO VALE UNO O DUE CAFFE" 


LE PAGINE CHE HAI APPENA LETTO RICHIEDONO 
MOLTE ORE DI LAVORO OGNI MESE. 
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SE TI HANNO INTRATTENUTO PIACEVOLMENTE 
CONSIDERA DI SUPPORTARE IL PROGETTO CON UNA 
DONAZIONE MENSILE REGISTRANDOTI SU: 


se preferisci puoi fare una singola donazione 
utilizzando > PayPal sul conto 


